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Resumé
1
Denne rapport undersøger, hvordan man via et interaktivt board i Roskilde by kan informere 
borgere og besøgende om eværdigheder og begivenheder, samt lave et design der bidrager til at 
byen bindes bedre sammen. Vi finder det interessant, at en by der har så mange seværdigheder, 
ikke har et samlingspunkt for informationerne omkring disse seværdigheder og begivenheder, og 
dette vil vi derfor tage fat på i denne rapport.
Vi har benyttet Pierre Bourdieus teori omkring habitus samt Mark Prenskys teori og 
undersøgelser omkring unges vaner i forhold til teknologi. Vi bruger ligeledes teori omkring 
digitalisering af samfundet til at underbygge argumentet for et interaktivt board i byrummet.
Vi benytter spørgeskemaundersøgelser som empiri i forhold til, hvad dette interaktive board skal 
indeholde. Vi bruger kommunikationsteori og begrebet affordance til at analysere hvordan man 
bedst muligt kan kommunikere sit budskab ud.
Vi har designet et interaktivt board, der har til formål at informere borgere og besøgende i 
Roskilde by på en let og overskuelige måde, samtidig med at det opfylder Roskilde Byråds 
vision om at tilføje nye og spændende elementer til byen, men stadig bibeholde det eksisterende 
udtryk.
Ud fra vores undersøgelser og teori har vi samlet set fundet ud af, at der er et behov og et ønske 
for vores design, og det stemmer overens med Roskilde Byråds vision om at skabe en dynamisk 
bymidte. 
 
 
Abstract
This study examines how to communicate information about sights and attractions in the city 
through an interactive board in a way that is easy for citizens and visitors to use and understand. 
It also examines how to make a design that contributes to Roskilde city councils’ vision about 
wanting to connect the city in a better way. We find it interesting that a city with so many  sights 
and attractions does not have a place where all this information is gathered and accessible at 
once, and this will be adressed in this study.
We have used Pierre Bourdieu’s theory about habitus and Mark Prenskys theory and other 
studies  about the younger generations habits regarding their use of technology. We also use 
theories on the technological development of the cities to support our choice about making an 
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interactive board.
We used surveys as empirical data to find out what the interactive board should contain. We also 
used communication theory and the concept of affordance to analyze how to communicate the 
message to the users.
We have designed an interactive board, which aims to inform citizens and visitors in the 
city of Roskilde in an easy and manageable way, but at the same time aims to contribute to 
Roskilde city councils’ vision about innovating the city, and simultaneously maintain its existing 
appearance.
Based on our studies and theory, we have found out that there is a need and a wish for our 
design, and it meets Roskilde city councils’ vision of creating a new dynamic city centre. 
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Forord
Denne rapport er et resultat af vores tværfaglige semesterprojekt udarbejdet på 1. semester fra 
den 9. september til den 14. december 2012 på Humanistisk-teknologisk Bacheloruddannelse. Vi 
vil gerne takke vores vejleder Charlotte Grum for de effektive og inspirerende vejledningstimer. 
Ligeledes  vil vi gerne takke Roskilde Kommunes kommunikationschef Rune Stæhr for 
hans interesse i vores projekt, samt for at give os inspirationen og motivationen til at arbejde 
videre på vores idé. Vi vil også takke de to klasser vi besøgte på Roskilde Gymnasium for 
at deltage engageret i vores spørgeskemaundersøgelse, og bestyrelsen for at lade os benytte 
undervisningstiden. Afslutningsvis vil vi takke Gimle for at få lov til at bruge deres logo som 
eksempel i vores skærmdesign.
 
Kapitel 1: Indledning
Med  en historie der går helt tilbage til Vikingerne, er Roskilde en af Danmarks ældste byer. 
I dag er der ca. 45.000 indbyggere, og hvert år er der ca. 115.000 besøgende til de to største 
attraktioner, nemlig Vikingeskibsmuseet og Roskilde Domkirke. Ligeledes bliver der hvert år 
tiltrukket over 100.000 mennesker til Roskilde festival (Wikipedia: Roskilde). Byen byder på alt 
fra ældre attraktioner til nyere seværdigheder, musikalske oplevelser og spændende kulturelle 
oplevelser. 
Roskilde Byråds vision er, at byens image som et købstadsmiljø og dens arkitektoniske udtryk 
bliver bibeholdt, mens der stadig søges innovative initiativer til at fornye bybilledet og gøre det 
mere spændende for både borgere og besøgende i byen (Roskilde kommune, 2010). 
I byen ligger der store pladser som Stændertorvet og Hestetorvet. Pladserne er idéelle for nye 
tiltag og kan binde byens seværdigheder og begivenheder sammen, og i denne sammenhæng 
er deres mission også at skabe en dynamisk bymidte i samarbejde. Dette ønsker de at gøre i 
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samarbejde med aktører fra byen, som har lyst til at medvirke til idéudviklingen af kreativt byliv 
(udviklingsprogram, 2012: 21). Kultustrøget er et af Byrådets nyeste tiltag med henblik på at 
binde byen sammen. Dog er Kulturstrøget et relativt ukendt fænomen i Roskilde, da det ikke 
er synliggjort i bybilledet, og derfor er der få borgere og besøgende der er klar over strøgets 
eksistens (Idé og konceptkatalog 2012).
 
 
1.2 Motivation
Motivationen, der ligger til grundlag for udarbejdelse af denne rapport, startede med en 
undren omkring manglende information om seværdigheder og begivenheder i byrummet, 
da vi på baggrund af egne erfaringer føler, at der mangler elementer som kan guide både 
besøgende og borgere rundt i byen. Vi erfarede, at Roskilde turistbureau tidligere har opstillet 3 
informationsskærme i byrummet, som blev fjernet primært på grund af hærværk og manglende 
information om deres eksistens. Derudover erfarede vi, at Roskilde Byråds nuværende vision har 
fokus på problemstillingen omkring manglende sammenhæng i bybilledet og uvidenhed omkring 
Kulturstrøget i byen. Dette motiverede os til at  finde en løsning på problemet. 
Vi har valgt Roskilde by som vores lokation, da de er meget åbne overfor nye idéer og input fra 
borgerne (Ibid). Vi synes derfor, at det vil være en spændende by at arbejde i. Vi vil forsøge at 
bidrage med et nytænkende og anderledes tiltag i byrummet, som kan give information omkring 
alle seværdigheder og begivenheder og binde byen bedre sammen. Dette bringer os frem til 
problemformuleringen:
 
1.3 Problemformulering
“Hvordan kan vi via et interaktivt board gøre borgere og besøgende i Roskilde mere bevidste 
om byens seværdigheder og begivenheder, og samtidig sørge for at lave et design, som stemmer 
overens med Roskilde Byråds intention om at binde byen bedre sammen?”
 
1.4 Arbejdsspørgsmål
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For at kunne besvare problemformuleringen har vi opsat nogle præciserende arbejdsspørgsmål:
- Hvordan forstås interaktion?
- Hvad kan et interaktivt board som en smartphone ikke kan?  
- Hvad er et godt design i forhold til målgruppen?
- Hvordan påvirkes den yngre generations hverdagsliv af teknologiske artefakter?
- Hvordan fungerer vores interaktive board som designløsning?
 
1.5 Rapportdesign
Kapitel 1: Indledning: Dette kapitel er indledningen til rapporten, hvor problemfeltet bliver 
introduceret som en del af den indledende tekst. Dette leder hen til vores motivation med en 
forklaring af, hvorfor vi finder denne problemstilling interessant, hvorefter vi har opstillet vores 
problemformulering og tilhørende arbejdsspørgsmål. Efterfølgende har vi i afsnittet “HumTek 
trekanten”  beskrevet vores anvendelse af dens tværfaglige dimensioner. Vi har dernæst forklaret 
vores obligatoriske dimension “Design og konstruktion” og vores supplerende dimension 
“Subjektivitet, teknologi og samfund”. Vi har derefter defineret begrebet interaktion, og hvilken 
betydning det har i forhold til vores projekt. Dernæst har vi redegjort og argumenteret for vores 
afgrænsninger inden for økonomi, målgruppe, hærværk og strømforsyning. Afslutningsvis har vi 
kort redegjort for vores designovervejelser.
 
Kapitel 2: Roskildes Dynamiske Bymidte: I dette kapitel vil vi redegøre for Roskilde Byråds 
vision og deres tre indsatsområder til forbedring af bymidten på baggrund af deres handleplan 
og udviklingsprogram fra 2012. Vi vil redegøre for dette for at få en forståelse for vores valg af 
fokusområde. Vi vil derefter argumenter for vores valg af et interaktivt board med inddragelse 
af Joseph Schumpeter og Gordon Moores teori om den teknologiske udvikling og digitalisering 
af samfundet. Dernæst vil vi redegøre for smartphonens kompetencer, og derefter diskutere 
mulighederne for vores interaktive board. 
 
Kapitel 3: Hvordan påvirker teknologien mennesket idag: I dette kapitel vil vi med 
udgangspunkt i Pierre Bourdieu, Marc Prensky og forskerteamet DREAM fra Syddansk 
Universitet beskrive menneskets udvikling i forhold til teknologien og hvordan denne har en 
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større indflydelse end nogensinde på menneskets hverdag.
 
Kapitel 4: Hvem er modtagerne og hvorfor: I dette kapitel vil vi redegøre for, hvordan man 
laver et godt design med inddragelse af begrebet affordance. Dernæst vil vi med udgangspunkt i 
blandt andet Harold Laswells kommunikationsteori redegøre for hvordan vi kan formidle vores 
budskab bedst muligt. Afslutningsvis vil vi redegøre forskellen mellem kanyleteorien og to-trins-
hypotesen, da vi vil inddrage af begge i vores projekt.
 
Kapitel 5: Metode: I dette kapitel redegør vi for vores valg af den kvalitative og kvantitative 
tilgang. Dernæst vil vi redegøre og argumentere for vores valgte metoder til indsamling af empiri 
i form af enkeltinterview og spørgeskemaundersøgelse på Facebook, Roskilde Gymnasium og 
Roskilde gågade.
 
Kapitel 6: Empiri i praksis: Vi vil i dette kapitel redegøre for, hvordan vi har brugt de metoder, 
vi har valgt og hvordan processen forløb i praksis.
 
Kapitel 7: Analyse og diskussion: Kapitlet er delt op i tre afsnit Det første afsnit omhandler, 
hvordan vores skærm skal designes ud fra den empiri, vi har indsamlet omkring borgere og 
besøgendes behov. I det næste afsnit vil vi analysere, hvorvidt vores interaktive board kan 
tilbyde borgere og besøgende en mere simplificeret tilgang til informationssøgning. I det sidste 
afsnit vil vi se på om vores interaktive board kan tilbyde et innovativt design samt bibeholde 
byens eksisterende udtryk.
 
Kapitel 8: Design: I dette kapitel beskriver vi først vores designovervejelser og proces. Derefter 
vil vi redegøre for vores grundlæggende idé samt overvejelserne omkring implementering af 
Facebook som en del af vores skærmdesign. Dernæst vil vi redegøre for vores skærmdesign 
og boardets fysiske udformning. Dette er vores endelige designforslag. Afslutningsvis vil vi 
evaluere vores design med inddragelse af “Four-step” metoden og DSR. 
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Kapitel 9: Metodisk reflektion: I dette kapitel reflekterer vi over, vores valgte metoder,  
hvordan vi har anvendt dem, hvilke metoder vi kunne have valgt, og hvilken effekt det ville have 
haft på vores projekt.
 
Kapitel 10: Konklusion: I dette kapitel besvarer vi vores problemformulering.
 
Kapitel 11:  Perspektivering: I dette kapitel reflekterer vi over vores projekt i forhold til, hvad 
vi kunne have gjort anderledes, og hvad vi kunne have fortsat med, hvis vi havde haft længere 
tid.
 
 
1.6 HumTek trekanten
Vi vil i dette afsnit illustrere HumTek-dimensionen “Mennesker, teknologi og design” samt 
redegøre for vores problemstillings relevans i forhold til den tværfaglige vinkel på den 
Humanistisk-teknologiske Bacheloruddannelse.  
 
 
I illustrationen ses humtek-trekantens tre elementer, og hvordan vi har valgt at anvende dem i 
vores projekt. Hum-tek trekanten danner grundlaget for vores uddannelse, og derfor laver vi et 
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projekt, hvor alle tre elementer indgår. I det første element “Mennesker”, har  vi i vores projekt, 
med borgere og besøgende i Roskilde at gøre. Disse mennesker er vores valgte målgruppe, 
og deres behov vil ligge til grundlag for vores skærmdesign. I det andet element “Design” har 
vi vores interaktive boards fysiske udformning. Dette er et vigtigt element i vores projekt, da 
boardets udformning skal være i overensstemmelse med Roskildes eksisterende bygninger 
og købstadsmiljø. Det sidste element er “Teknologi” og dette er vores interaktive boards 
skærmdesign. Skærmdesign betyder her, hvilke elementer der vil fremgå på skærmen, og hvilke 
valgmuligheder brugerne har på boardet. Dette vil være baseret på vores undersøgelser af 
borgere og besøgendes behov.
 
 
1.6.1 Design og Konstruktion
Vi har på 1. semester haft kurset Design og Konstruktion. Dette er den obligatoriske del af 
vores semesterprojekt. Det er derfor den semesterbinding, der er grundstenen i vores projekt, 
og vores problemstilling er dermed udarbejdet ud fra denne. Der findes en regel for hvordan 
semesterbindingen i Design og Konstruktion kan opfyldes og den lyder således: “[...] rapporten 
indeholder en god beskrivelse af og refleksion over jeres designprodukt og hvilke metoder I har 
brugt til at udvikle det” (Haldrup, 2010). Vi vil altså som udgangspunkt bruge dette kursus til at 
skabe et design af et interaktivt board, og samtidig  bruge det til at beskrive, hvilke metoder vi 
har brugt og reflektere over vores produkt.
 
1.6.2 Subjektivitet, teknologi og samfund
Vores supplerende dimension på 1. semester er “Subjektivitet, teknologi og samfund”, som 
har fokus på relationen mellem mennesker, teknologier, kulturer og samfund (Studieordning 
for Den Humanistisk-teknologiske bacheloruddannelse, §9, stk.5). Dette kursus “[...]fokuserer 
på designprocessers subjektive og sociale dimensioner og på, hvilken betydning artefakter 
og strukturer har for subjekter i hverdagslivet” (Ibid). Vi har i vores projekt inddraget 
sociologiske teorier for at belyse problemstillingen omkring artefakters påvirkning på den 
yngre generations hverdagsliv. 
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 1.7 Definition af begrebet “interaktion”
Vores egen definition er, at interaktion er at interagere. For eksempel når man fysisk trykker 
på boardet og finder informationer. Der er ikke tale om interaktion mellem mennesker, da der 
ikke sidder en person et sted og forvalter oplysningerne. Det er udelukkende interaktion mellem 
bruger og maskine.
Almindeligvis vil interaktion, i samfundsmæssige perspektiver, forstås som en social proces 
(Qvist, Samfundslex, 2006: 199). Men i denne sammenhæng vil vores forståelse af interaktion 
være på baggrund af forholdet mellem menneske og datamaskine. Rolf Molich, ekspert i 
brugervenlighed, mener, at enhver interaktion med en datamaskine skal være let at lære og 
effektivt at bruge (Rolf Molich, Brugervenligt webdesign 2000: 31). Han beskriver i sin 
bog “Brugervenligt Webdesign”, hvordan, kvalitetssikring af produkt og kommunikation 
indvirker til at brugeren accepterer en interaktion. Han mener, at så snart brugeren føler sig i 
menneskelig dialog med maskinen er brugervenlig interaktion opfyldt (ibid: 73). Så selvom en 
samfundsforståelse af begrebet interaktion kan være anderledes, er den alligevel gældende, hvis 
man tager højde for, at den sociale proces foregår mellem menneske og datamaskine. Så snart 
brugeren accepterer datamaskinen som ‘menneskelig’, er der tale om interaktion, dette vil ske 
ved, at den svarer på det, brugeren beder den om.
Thomas Markussen beskriver i hans Phd-afhandling “Conceptual Blends in Interaction Design. 
Toward a Cognitive Semiotic Framework for Online Meaning Construction and Embodied 
Interaction”, at den envejskommunikation, der var før i tiden fra fjernsynet til borgeren, nu har 
ændret sig til at inddrage brugeren så meget, at det kan kaldes en interaktion (Folkmann, Danish 
Center of Design). Markussen mener, at så snart vi går hen og rører ved en brugervenlig skærm, 
som på en iPad, og i vores tilfælde et touchboard, er vi i en interaktion med datamaskinen. Det er 
nemlig hele oplevelsen, der gør mødet mellem maskine og menneske til interaktion. Dette skaber 
tryghed hos brugeren, når mødet bliver livligt og menneskeligt. Udviklingen beskriver Thomas 
Markussen således: 
 
“Det handler i sidste ende om at skabe mere æstetiske og sanserige oplevelser gennem digitale 
produkter” (Folkmann, Danish Center of Design).
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 Samlet set, er interaktion en handlingsaccept, fra brugerens side, af tilfredsstillende reaktion på 
en given artefakt. Det vil sige, at så snart man foretager sig noget og får en ønsket respons, er der 
tale om interaktion. Dette skyldes, at det føles som en menneskelig kommunikation, hvor man 
spørger og får et svar, og ikke er en dialog.
Det er med denne forståelse af begrebet interaktion, at vi tager udgangspunkt til udarbejdelsen af 
vores design af det interaktive board i Roskilde.
 
1.8 Afgrænsning
I projektet er vi underlagt en tidsmæssig begrænsning i perioden 5. september 2012 til og med 
20. december 2012 til udarbejdelse af rapporten.
Derudover har vi lavet afgrænsning inden for økonomi, hærværk, målgruppe og strømforsyning. 
Dette vil vi redegøre og argumentere for i de følgende afsnit.
1.8.1 Økonomisk afgrænsning
Det økonomiske aspekt er i forhold til vores projekt ikke relevant, da vi har fokus på 
designprocessen. Vi vælger derfor at lave en økonomisk afgrænsning, da vi har begrænsede 
ressourcer. Vi har valgt at fokusere på de vigtigste elementer i designprocessen frem for det 
økonomiske aspekt med betaling af materialer, reklamer, lancering, producering og i sidste ende 
også vedligeholdelse af vores interaktive board. Hvis projektet bliver en realitet i samarbejde 
med Roskilde Kommune, kommer vi ikke til at have indflydelse på det økonomiske aspekt.  
 
1.8.2 Afgrænsning af målgruppe
Da vi startede vores projektforløb havde vi en idé om, at vores interaktive board skulle være 
tilgængeligt for alle borgere og besøgende i Roskilde. Vores opfattelse var ligeledes, at eftersom 
vores board skulle stå i byrummet, kunne vi ikke lave en afgrænsning af vores målgruppe. Derfor 
valgte vi, at vores daværende målgruppe skulle være i alle aldre.
Ved valget af denne målgruppe erfarede vi, at der ville opstå nogle problemer med hensyn til 
brugerne af det interaktive board. Hvis vi valgte den meget brede målgruppe, var vi nødsaget 
til at simplificere vores design, således at den ældre generation også kunne bruge boardet. Da 
den yngre generation er opvokset med teknologien, har de naturligt en lettere tilgang til at bruge 
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teknologi, som for eksempel et interaktivt board (Prensky, 2001).
 
“De unge, […] kommer fra en generation, som er vokset op med en computer. De er en 
generation, som kan kommunikere ubegrænset på nettet med mange venner – samtidig. En 
generation, hvor mobiltelefonen er uundværlig og konstant inden for rækkevidde. Man taler om 
dem som nogle, der generelt mestrer alle former for moderne teknologier“ (Nielsen, 2009:5).
 
Mette Lykke Nielsen, forsker på Center for Ungdomsforskning og Marc Prensky, amerikanske 
forfatter og taler, taler begge for at den ældre generation, i modstæning til den yngre ikke er 
vokset op med moderne teknologi, og kan derfor ikke formodes at kunne anvende teknologien 
på lige fod med de unge. Dette vil vi uddybe i afsnit 3.2 om “Digital Natives” og “Digital 
Immigrants”.
Vi har på baggrund af dette valgt at lave en afgrænsning af målgruppen til: Borgere og 
besøgende mellem 15 og 35 år. 
1.8.3 Afgrænsning af hærværk
Vi har ligeledes valgt at lave en afgrænsning af fænomenet hærværk på baggrund af samme 
årsag som den økonomiske afgrænsning for at holde fokus på designprocessen. Hærværk skal i 
denne rapport forstås som fysisk vold mod byrummets elementer og ikke som graffiti, da det kan 
opfattes som både hærværk og kunst, og dette ønsker vi ikke at berøre i projektet. 
 
1.8.4 Afgrænsning af strømforsyning til boardet
Vi har også valgt at afgrænse os fra strømforsyning til boardet, da dette ikke er fokuspunktet 
i rapporten, og ikke vil have nogen effekt eller betydning for vores design. Udover dette 
har vi ingen indflydelse på byens strømforsyning. Vi har gjort os tanker om, hvorvidt det 
interaktive board skulle forsynes med strøm, og at det ville være optimalt at have nogle sol-
sensorer i taget som kunne opfange solstrålerne, og skabe energi på den måde. Det ville være 
en energibesparende og bæredygtig måde at drive boardet på. Samtidig har vi også gjort os 
overvejelser om en alternativ løsning, ved at få trukket nogle el-ledninger og kabler under jorden.
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Kapitel 2: Roskildes Dynamiske Bymidte
I dette afsnit vil vi kort redegøre for Roskilde Byråds vision og tre indsatsområder for bymidten 
med udgangspunkt i Roskildes handleplanen og udviklingsprogram, som er to rapporter 
udviklet i 2012 til visualisering og realisering af planen (Roskilde Handleplan, 2012) (Roskilde 
udviklingsprogram, 2012).
Vi vil argumentere for vores valg af område for placeringen af interaktivt board, og hvorfor 
vores design er relevant som en sammenkobling mellem byens aktiviteter og det interaktive 
boards placering i byrummet. Derudover vil vi inddrage teorier om digitalisering af samfundet og 
teknologiens historie, som understøtter argumentet for den digitale platform som designløsning.
 
2.1 Roskilde Byråds Vision
Strategien for “Den Dynamiske Bymidte” blev udarbejdet i 2005 af Roskilde Byråd med fokus 
på det liv, der leves i byens rum (Stændertorvets konkurrenceprogram, 2010:3). Visionen er at 
forbedre bymidten, hvor kommunen i løbet af de næste 4 år, blandt andet vil forsøge at realisere 
en lang række midlertidige og permanente aktiviteter samt investere i bymidten (Udviklingsplan, 
2012:2).
 
Roskildes handleplan har fokus på tre indsatsområder “Mere og bedre bymidte”, “Mere liv i 
bymidten” og “Bedre tilgængelighed”. 
 
Mere og bedre bymidte
Roskilde Byråd har fokus på at forbedre Stændertorvet, Sortebrødre Plads og Kulturstrøget.
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(Illustration: Handleplan, 2012:5)
 
Dog er deres første prioritering at omdanne og forskønne Stændertorvet, hvor de vil arbejde 
på at realisere et forslag til torvets fremtid fra idékonkurrencen i 2012. Intentionen er “[...] at 
torvet skal kunne danne ramme om et levende bymiljø og være i harmoni med og have en god 
sammenhæng til de historiske omgivelser, samtidig med at det har sit eget nutidige udtryk.” 
(Handleplan, 2012:5). Sortebrødre Plads skal ombygges, så det bliver et mødested mellem 
kultur og handel og giver en flot ankomst til bymidten. Ligeledes vil Roskilde forsøge at lave 
et samarbejde mellem de eksisterende aktører som ligger på Kulturstrøget, som skal danne 
grundlag for nye aktiviteter og sætte fokus på de mindre attraktioner i byen (Ibid:5).
Roskilde Kommune regner med, at arbejdet på Stændertorv vil være realiseret i udgangen af 
2016, men at Kulturstrøgets ombygning kan strække sig til 2020 (Se bilag 7: Den dynamiske 
Bymidte - realisering af principper, Udviklingsplan 2012).
 
Mere liv i bymidten
Gennem samarbejde med forskellige aktører inden for kulturaktiviteter ønskes der en større og 
langt bredere initiativtagen fra Roskilde Byråd. I april 2012 synliggjorde 6 kulturinstitutioner 
Kulturstrøget gennem et event, som efterfølgende udkom som en brochure (Handleplan, 2012: 
4). Der nævnes ikke yderligere, hvad det har indeholdt, men Byrådet beskriver det som værende 
et af de første skridt mod et samarbejde mellem de forskellige aktører, der har muligheder og 
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redskaber til at skabe mere mangfoldighed, aktivitet og liv i byen.
 
Bedre tilgængelighed
Som et led i denne udvikling og initiativtagen er det vigtigt med offentlig og privat transport. 
Specielt da det ikke er alle, der bor i området omkring kulturstrøget. Dette vil Roskilde 
kommune gøre gennem nye A-bus linjer og parkeringshuse (Handleplan, 2012:4).
 
Vi vil anvende punktet “Mere og bedre bymidte” i vores analyse, som vi kommer ind på i kapitel 
7.
 
2.2 Hvorfor et interaktivt board?
I det næste afsnit vil vi forsøge at redegøre for den teknologiske udvikling og digitalisering af 
samfundet for, at få en forståelse for valget af det interaktive board frem for en kampagne eller 
brochure. Derefter vil vi argumentere for, hvorfor et interaktivt board i byrummet kan binde 
byens seværdigheder og kulturelle liv sammen.
 
2.2.1 Teknologiens udvikling
Teknologien udvikler sig hele tiden. Siden 1980’erne har computeren været tilgængelig for det 
almindelige menneske, og siden da har udviklingen af menneskets brug af teknologi taget fart, 
hvilke vi vil uddybe nedenfor. Man kan i dag sige, at jo yngre man er, jo bedre er man til at 
bruge denne teknologi, da man som barn i dag får denne viden om brug af teknologi ind med 
modermælken (Prensky 2009:1). Ifølge Dansk Statistik var der i år 2010, 88% af den danske 
befolkning, der havde adgang til en computer i hjemmet. I 2008 var antallet af danskere med 
adgang til computere i hjemmet på 85%. Det er altså i de senere år blevet klart, at teknologien 
udvikler sig eksponentielt, en udvikling som Gordon Moore allerede forudså tilbage i 1960’erne. 
Han skabte Moore’s lov, der den dag i dag stadigvæk holder stik (Den Store Danske, Gordon 
Moore’s lov,). Moore’s lov beskriver: “[...] at en computers beregningskraft bliver dobbelt 
så god samtidig med at prisen halveres hver 1 1/2 år.” (Dansk Metal, 2005: 64). Moore’s 
lov bruges i største omfang, når det gælder computerchips, men benyttes samtidig i form af 
teknologisk udvikling.
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 (Evolution: Moore’s Law, Wikipedia)
 
Billedet viser en Osborne Executive bærbar computer fra 1982. Ved siden af den ligger en Apple 
iPhone fra 2007. Den bærbare computer vejer ca. 100 gange så meget, er næsten 500 gange så 
stor i  volumen, i forhold til Iphonen, og så koster den omkring 10 gange så meget (Ibid).
 
Men en anden teori, der også taler for denne eksponentielle udvikling, er S-kurven:
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(Dansk Metal, 2005, figur 9. S-kurver, der illustrerer den markedsmæssige implementeringshastighed: 60)
 
“S-kurven har to afgørende punkter: 5% og 20%. Førstnævnte er et udtryk for, at hvis 
ca. 5% af en given forsamling (eller markedet) har hørt om en ide, et produkt, en tjeneste eller 
lignende, er det sandsynligt, at der kan skabes grobund for yderligere promovering og salg mv. 
Med 5% er der opnået accept, men en succes kræver hårdt arbejde både før og efter. Når det 
lykkedes at opnå et faktuelt salg eller en accept svarende til en markedsandel på 20% er der 
[næsten] garanteres succes for et regulært massemarked.” (Dansk Metal, 2005: 58).
 
Man kan altså udlede af modellen, at efter elektricitetens indpas foregår accepten af de nye 
medier hurtigere. Modellen viser også, at accepten ud i fremtiden vil foregå hurtigere end den 
gør i dag.
 
En anden teoretiker, der taler om dette udviklingsfænomen, er Joseph Schumpeter som var 
økonom og professor ved forskellige universiteter i tiden 1911-1950 (Den store danske 2010).
Han udviklede en model, der hedder Schumpeters bølger:
 
 
Schumpeters model viser 5 bølger i tiden fra 1785 til 2020. Hver bølge repræsenterer et 
paradigmeskifte, hvor verdensordenen nedbrydes, og der samtidig skabes en ny.
 
“Dette kan anskueliggøres ved at se på udviklingen af en række teknologiske opfindelser 
fra vandkraft, udnyttelse af jern og tekstilfremstilling i midten af 1700-årene over de 
efterfølgende bølger frem til den nuværende såkaldte ‘5. bølge’, der består af digitale netværker, 
software og nye medier i perioden 1900-2020.” (Dansk Metal, 2005: 65).
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 Vi kan altså også her konstatere, at udviklingen går hurtigere end før. Den første bølge varede fra 
1785 til 1845, altså 60 år, hvor den 4. bølge kun varede 40 år.
Det vil altså sige, at bølgerne bliver mindre, og der bliver kortere tid mellem hvert 
paradigmeskift grundet en banebrydende ny teknologi. 
 
Med Moore’s lov, S-kurven og Schumpeters bølger er det altså tydeligt at se, at den teknologiske 
udvikling og introduktion foregår hurtigere i dag end nogensinde, og vil fortsætte med at vokse 
eksponentielt ud i fremtiden.
 
2.2.2 Digitalisering af samfundet
Vi oplever i stigende grad en digitalisering af samfundet. Når byen digitaliseres, følger der nye 
udfordringer med. På den kulturelle front stilles der bestandigt nye krav til både planlægning 
og indretning (Brynskov, 2012:17). Roskildes vision er at finde balancen mellem det nye og det 
gamle i byrummet (Udviklingsprogram, 2012:8). De har krav til, at nye tilføjelser i byrummet 
skal stemme overens med det gamle allerede eksisterende købsstadsmiljø. Dette vil vi tage højde 
for i vores design, da vi ønsker at imødekomme deres tanker om at bevare det arkitektoniske 
udtryk. De ønsker at:
 
“Understøtte og udvikle aktiviteter, der fremmer brugen af det offentlige rum - pladser, 
parker, gader og idrætsanlæg eller helt nye former for opholdssteder.  Aktiviteterne kan være 
gademusik, teater, koncerter, sportsevents, andre kulturelle oplevelser, lege og underholdning.” 
(Udviklingsplan, 2012:9)
 
Vi vil bidrage til visionen om at udvikle byen og renovere bymidten, men samtidig bevare det 
allerede eksisterende udtryk som en kulturel by. Det interaktive board indbyder til konstant at 
kunne få informationer om byens seværdigheder og begivenheder. Roskildes vision, om at have 
kulturelle tilbud det meste af døgnet kræver også, at borgere og besøgende skal have mulighed 
for at finde disse informationer på alle tidspunkter af døgnet i byrummet (udviklingsplan 2012). 
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2.2.3 Hvad kan det interaktive board tilbyde som en smartphone 
ikke kan?
Per Påskesen hævder i bogen Digitale Danmark, at der er et voksende krav til befolkningen om 
at kunne være på, når som helst, hvor som helst i fremtiden.
“Danskerne skal have adgang til al viden når som helst og hvor som helst. Der skal være adgang 
til Anything, Anywhere og Anytime på Any Device."  (Påskesen, Digitale Danmark, 2005 : 6)
 
Smartphonen giver os muligheden for at være online hele tiden, og dermed give informationer 
om alt, på alle tidspunkter af døgnet. Som vist tidligere i afsnit 2.2.1, i S-kurven (Dansk Metal, 
2005: 60) er andelen af elektronik i de danske husholdninger stadig stigende. Størstedelen af 
Danmarks befolkning har en computer eller en smartphone, og på den måde har mange adgang 
til brug af internettet dagligt:
 
"[...] fænomenet der synes at være på vej, kaldes personaliseringen som udtryk for 
et både socialt og et teknologisk fænomen. Gruppen af unge har helt og aldeles 
adopteret Internettet som medie og dermed muligheden for selv at vælge udbyder 
af indhold - på det tidspunkt, det passer dem - og karakteriserer hermed også 
det mobile element og udviklingen af begrebet Instant Communication" (Digitale 
Danmark, 2005: 62).
 
Citatet stemmer overens med danskernes brug af smartphones i dag. Ifølge Danmarks Statistik 
var det i 2011 en tredjedel af de danske hjem som ejede en smartphone.
 
Vi ser derfor en udfordring for vores design i forhold til smartphonens muligheder,  da den 
som udgangspunkt kan opnå de samme resultater med hensyn til informationssøgningen. 
Smartphonen har den fordel, at den er mobil og derfor kan tages med rundt i byrummet. 
Vores design har en permanent lokation, og dette kræver at borgere og besøgende skal 
opsøge det interaktive board af egen interesse. Derfor skal vi undgå, at vores design bliver en 
reklamestander i byrummet. Hvis brugeren ønsker at søge information via smartphonen, kan 
indirekte reklamer ikke undgås. Et eksempel på dette kan være, hvis en borger eller besøgende 
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søger på spillesteder i Roskilde vil  Gimle komme frem. Reklamer kan via denne søgefunktion 
ikke undgås, da Google målretter reklamer efter ens interesser (Den offentlige forbrugerportal, 
2011).
Vi vil på vores interaktive board overskueliggøre de seværdigheder og begivenheder, der findes i 
Roskilde by, og guide borgere og besøgende hen til de steder, de ønsker at se eller vide noget om 
uden påvirkning fra reklamer. 
 
Det interaktive board vil også indeholde informationer om mindre synlige attraktioner i 
byrummet, som man umiddelbart ikke ville kende til som borger eller besøgende i byen. Vores 
interaktive board er med den permanente lokation synlig i bybilledet og kan derfor skabe mere 
opmærksomhed omkring attraktioner og seværdigheder i forhold til en applikation på mobilen. 
Hvis vi valgte at lave en applikation ville dette kræve, at brugerne skulle oplyses om denne, 
gennem reklamer, da applikationen eksistens er skjult for brugeren. Derudover vil der være 
en større risiko for, at folk er mere isolerede med den mobile enhed frem for at være til stede 
i byrummet. Det er ikke vores interesse at lave reklamer for vores design, og derfor er det 
veloplagt at lave et design, som kan ses fysisk.
Vi vil dog udnytte smartphones potentiale ved at lave en kobling mellem denne og vores 
interaktive board via QR-koder, som vil give brugeren et kort fra Stændertorvet og til 
attraktionen, de ønsker at komme hen til. Vi vil i vores analyseafsnit komme nærmere ind på 
dette. 
 
Afslutningsvis kan vi udlede, at vi ved at designe et stationært interaktivt board kan frasortere 
forstyrrende reklamer og informationer og simplificere informationssøgningen, samtidig med 
at brugeren selv kan få lov at benytte sin smartphone som værktøj til at finde frem. Brugen af 
smartphonen er udelukkende til at scanne et kort ind på sin telefon, således at man kan komme 
fra A til B. Grunden til, at vi vælger at give så lidt information videre på smartphonen, er, at tal i 
dag viser, at smartphonen stresser mennesket. (TV2 Ritzau, 2011)
 
“Iphonen og de andre smartphones gør livet lettere, når man vil tjekke e-mail og 
hjemmesider på farten, men de har også en bagside. De er nemlig også medvirkende til stress 
hos et øget antal danskere.” (TV2 Ritzau, 2011)
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 Mennesket bliver altså påvirket  i forhold til brugen af teknologiske artefakter, hvilket leder os 
frem til næste kapitel.
 
Kapitel 3: Hvordan påvirker teknologi mennesket i 
dag?
I dette afsnit vil vi redegøre for, sammenhængen mellem menneskers hverdagsliv og teknologi. 
Derudover vil vi redegøre for hvordan teknologien påvirker mennesket, med inddragelse af 
Pierre Bourdieu og Marc Prensky vil vi redegøre for unges vaner og brug af teknologi.
 
3.1 Teknologi og mennesker
I dag kan teknologi og menneskers hverdagsliv ikke længere forstås som to separate poler 
(Sommer, RUC forelæsning STS1 2012). “Mennesket skaber teknologi, og gennem teknologi 
genskaber mennesket sig selv og verden.” (Ibid.). Teknologi og mennesker har i dag konstant 
indvirkning på hinanden. Langdon Winner har udviklet en teori omkring at forstå hvordan 
teknologi har en påvirkning på mennesket. Han kalder denne teori for “Forms of life” (Winner 
1989:13). Winner hævder, at teknologien ændrer vores hverdag og den måde, vi lever på (Noter, 
RUC forelæsning STS 2012). Et eksempel Ernst Schraube nævner i en STS forelæsning på RUC, 
er telefonen. En gang var dens eneste funktion at kunne ringe fra et sted til et andet. I dag kan 
den stort set lige så meget som en computer. Vi kan ringe fra den, skrive fra den, gå på nettet, 
tage billeder, tjekke emails, med mere (ibid.). Telefonen har fuldstændig ændret vores måde 
at leve på. Vi ringer og skriver hele tiden, og hvis ikke vi gør det, så er vi måske på Facebook 
på den. De fleste mennesker har i dag altid deres telefon på sig. Ifølge FDBs (Fællesforening 
For Danske Brugsforeninger) analyse har tre ud af fem danskere en smartphone (FDB analyse, 
2012), og dette understøtter vores valg om implementering af QR-koderne2 i boardet.
 
1 Forelæsning i Subjektivitet, Teknologi og Samfund
2 QR- kode er en lille kode man via et program på sin telefon kan scanne og dermed få information ned 
på sin telefon med.
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Resultatet af den ovenfor nævnte teknologiske udvikling har medført, at vi som mennesker bliver 
socialiseret på en helt anden måde. Massemedier bliver generelt brugt i højere grad og er nu 
blevet en, hvis ikke den vigtigste, sekundære socialisering:
 
“Sekundærsocialisering er fællesbetegnelse for de socialiseringsprocesser der finder sted 
inden for, og i forhold til, en lang række samfundsmæssige institutioner uden for familien [...] 
I alle disse sammenhænge bliver vi fortalt noget om hvem vi er, og hvad der forventes af os.” 
(Gripsrud, 2010:14)
 
Vi bliver derfor i højere grad opdraget af medierne, og de er med til at gøre os til de mennesker, 
vi er. Her vil vi inddrage Pierre Bourdieu og hans teori om habitus.
Pierre Bourdieu var en fransk sociolog, der udviklede en teori om felt, habitus og kapital. Vi vil 
i vores opgave anvende begrebet habitus (Jerlang, 2009:114). Habitus er en betegnelse for den 
udvikling, vi som mennesker gennemgår, og alle de påvirkninger vi får gennem livet:
 
“Ethvert menneske udvikler sig gennem livet, og det tilegner sig og udvikler 
kompetencer, viden, kunnen, adfærd, følelser, holdninger mv. Mennesket bliver et individ i et 
bestemt samfund, i en bestemt historisk tid.” (Ibid).
 
Habitus gør os i stand til at træffe valg som for eksempel omkring arbejde og venner, men det 
gør os også i stand til at fungere sammen med andre mennesker, fordi vi lærer at tænke og 
handle uden, at det er os bevidst (Jerlang 2009:115). Habitus er en “kropsligt lagret erfaring” 
(Ibid.). ligesom naturlovene er. Man lagrer dem i kroppen, så man for eksempel ikke tænker over 
tyngdeloven hver gang, man tager et skridt (ibid.).
 
3.2 Generation “Digital Natives” og “Digital Immigrants”
Som tidligere nævnt i vores afgrænsning vil vores målgruppe i denne rapport være 15-35 årige.
Marc Prensky omtaler denne generation som “Digital Natives” (Prensky 2001:1), der siden 
80’erne har fået teknologi ind med modermælken (Center for ungdomsforskning 2009:9). 
Prensky hævder at børnene i dag ikke længere har dansk som modersmål, men det digitale 
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computersprog som modersmål. De er “Native Speakers” (Prensky 2001:1), og de forstår 
at bruge teknologi og medier helt naturligt (Center for ungdomsforskning 2009:9). Fordi 
computerne i dag, stort set er i ethvert hjem, lærer børnene hurtigt at bruge teknologi, fordi de ser 
deres forældre bruge det. 
 
Brugen af teknologi bliver altså i dag en del af børns habitus, som er kropsligt lagret erfaring, 
så de ikke længere tænker over når de bruger computere. Forskerteamet DREAM fra syddansk 
universitet mener ligeledes at:
 
“Unge er den befolkningsgruppe, der anvender den bredeste vifte, idet de både anvender 
de store, almene medier - radio, tv, computer, internet - og de mere specialiserede medier – 
aviser, bøger og mobiltelefon. Samtidig er nutidens generation af unge den første, der er vokset 
op med hele medieviften, inkl. mobiltelefon, som er den nyeste teknologi.”  (SDU Forskerteam 
DREAM, 2011:16)
 
Ældre er derimod ikke vokset op med teknologi. De har været nødt til at tilpasse sig denne 
teknologiske udvikling og er derfor hverken lige så gode eller hurtige til at bruge teknologi 
(Prensky 2001:2). Prensky kalder derfor de ældre for “Digital Immigrants” (Prensky 2001:1) 
netop fordi de er opvokset i en anden tid, hvor moderne teknologi ikke var så udbredt  (Prensky 
2009: 2).
Bourdieu mener også, at habitus hele tiden vil blive udsat for nye erfaringer og påvirkninger, 
men at de fleste mennesker alligevel vil leve deres liv ud fra de erfaringer der først påvirkede 
habitus. (Jerlang, 2009: 117).
 
Man kan altså sige at de ældre, som ikke er vokset op med computere, vil kunne bruge 
computere til en vis grad, men vil aldrig helt forstå dem så godt som de unge, hvor computeren 
har været en del af deres tidlige habitus (Ibid).
 
Ved dette har vi en teoretisk antagelse om, at de unge vil være bedre til at bruge vores board, da 
de er vokset op med teknologien og det er derfor, vi søger at designe et board primært til brug af 
den yngre generation.
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 3.3 Teknologiens indflydelse på mennesket i relation til vores 
projekt
Teknologien og brugen af den, har som tidligere nævnt en stor indflydelse på menneskers liv. 
Der sker i dag en grænsenedbrydning af arbejde og ikke-arbejde (Kamp, A. Et Al. 2009:613). 
Der er ikke længere klare grænser mellem, hvornår vi er på arbejde, og hvornår vi ikke er 
grundet den teknologiske udvikling. Computeren er blevet allemandseje, og her følger der en 
udvikling i, hvordan vi som mennesker kommunikerer med hinanden. Vi sender hurtige og korte 
emails til hinanden frem for at skrive breve (Prensky 2001:34). Ligeledes er der opstået sider 
som Facebook, hvor man nemt kan skrive med folk og holde sig opdateret om, hvad alle ens 
venner laver. Med denne udvikling føler mennesket i højere grad, at man er nødt til at være på 
hele tiden, således at alle kan få fat på en (Kamp, A. Et Al. 2009:614). Teknologien gør det altså 
muligt at kunne blive ringet op, kontaktet på sms eller gennem Facebook på alle tider af døgnet. 
Vi har hele tiden telefonen på os, for at være klar til at modtage informationer der kan ændre 
vores dag (Kamp, A. Et Al. 2009:616). Bruno Latour definerer nutidens menneske som en hybrid 
af menneske og teknologi, da mennesket betragter telefonen som en del af sig selv (Sommer, 
RUC Forelæsning STS 2012).
 
Mennesket oplever i dag mere stress, grundet dette pres om at være tilgængelig hele tiden. 
Som adjunkt Reimer Ivang fra Aalborg Universitet siger: “Vi har mere smart teknologi end 
nogensinde, men samtidig har vi aldrig været mere stressede, end vi er i dag” (Ivang, 2011 
DR2). Man kan altså se, at mennesket generelt er mere stresset end vi har været før, trods al den 
teknologi der gør mange ting nemmere for os i hverdagen (Ibid.).
 
Vi vil gerne skabe et design, der overskueliggøre informationssøgningen for den yngre 
generation, og gør hele denne proces mindre stressende. I stedet for at borgeren skal bruge sin 
computer eller smartphone og selv finde frem til informationer som for eksempel caféer, laver 
vi et board, der giver borgeren al den information, de har brug for omkring alle caféer i byen i 
løbet af få klik. I modsætning til smartphonen, kan borgeren, på vores board, i ro og mag finde 
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informationer uden at blive forstyrret af reklamer, og andre stressende ting som beskeder eller 
opkald, der pludselig popper op på skærmen.
 
Kapitel 4: Hvem er modtagerne og hvorfor?
I dette kapitel vil vi redegøre for, hvordan vi inddrager kommunikation i vores projekt.  Vi vil 
starte med at redegøre for, hvordan vi definerer kommunikation, med udgangspunkt i Harold 
Lasswells overførselsmodel, og derefter har vi delt kapitlet op i to afsnit. I det første afsnit vil 
vi redegøre for begrebet affordance, som beskriver, hvad et godt design indebærer. I det andet 
afsnit vil vi beskrive forskellen mellem kanyleteorien og to-trins-hypotesen, som benyttes i 
analysen. 
 
4.1 Definition af kommunikation set ud fra en funktionalistisk 
tilgang
I vores definition af kommunikation vil vi tage udgangspunkt i Harold Laswells funktionalistiske 
tilgang. Dog vil vi også inddrage andre kommunikationsforskere blandt andre Paul Lazersfeld og 
Denis McQuail i afsnit 4.3.
 
Vi ser kommunikation som en måde, man kommunikerer med andre mennesker på, hvad enten 
det er fra person til person, eller mellem teknologi og mennesker. Det er et middel, vi bruger for 
at få vores budskab bragt frem til den rigtige modtager.
 
”Kommunikation er en symbolsk interaktion, hvor man via sprog eller en anden kode 
formidler viden, holdninger, oplevelser” (Just og Burø, 2010: 25)
 
Harold Lasswell (1902-1978) var en amerikansk kommunikationsforsker og beskrev i et  
tidsskrifte i 1948 en grundlæggende kommunikationsmodel til at give et nuanceret billede af 
en overførselsproces, der beskriver, hvordan man bedst muligt formidler sit budskab (Helder et 
al, 2009:31, Just og Burø, 2010:75). Lasswell forskede i massekommunikation, men primært 
politisk kommunikation og propaganda (Helder et al., 2009:74). Vi har hverken om politisk 
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kommunikation eller propaganda, men vi vil stadig benytte hans model i analysen.
 
4.2 Redegørelse for begrebet “Affordance”
Vi vil i dette afsnit redegøre for begrebet affordance, og hvordan vi har brugt det i forbindelse 
med vores design på baggrund af Donald Arthur Normans artikel “Affordance, conventions, and 
Design.” (1999) og et uddrag fra hans bog “The Design of Everyday Things” (2002). Norman er 
en amerikansk professor i computervidenskab og kognitiv psykologi (Wikipedia 2012). Begrebet 
affordance blev lanceret af James Gibson, og Norman er blevet kendt for sin fortolkning af 
begrebet. (Ibid)
 
Affordance er et vigtigt aspekt i ethvert design. Affordance skal indirekte opfordre til korrekt 
brug af et design, man har fremstillet. Brugen af et godt design skal ikke forklares, men blot være 
indlysende fra start (Pries-Heje, RUC, DK 2012).
 
“[..] the appearance of the device could provide the critical clues required for its proper 
operation.” (Norman, 1999:93)
 
Som citatet ovenover beskriver, handler affordance altså om at skabe et visuelt fingerpeg til 
designets funktion og brug.
Vi har valgt at skabe en figur, der ligner et grønt blad. Det har vi gjort, fordi det skulle vække 
opsyn og vi har valgt den grønne farve, da den for os betyder genskabelse, vækst og natur (http:/
/www.farvernesbetydning.dk/farven-gron/). Vi har valgt at lave et tag, der skal opfordre folk til 
at stille sig ind under det og bruge skærmen uanset vejret. Således vil det appellere til en naturlig 
brug af produktet og opfylder Normans teori om affordance. 
 
“The computer, with its keyboard, display screen, pointing device, and selection buttons (e.g., 
mouse buttons) afford pointing, touching, looking, and clicking on every pixel of the screen.” 
(Norman, 1999:93)
 
29
Ifølge Norman er en computer et godt eksempel på affordance, og da vores touchskærm også er 
en computer, kan dette være med til at indbyde til brug. 
Vores interaktive board har ikke nogen mus, keyboard eller pegeanordninger3, men alligevel er 
det brugervenligt opstillet og kan beskrives med affordance:  
 
“The affordance exists independently of what is visible in the screen.” (Norman, 1999:94)
 
Vores interface er derfor opbygget på en enkel og overskuelig måde uden forstyrrende elementer, 
som kan ses i afsnit 8.2, da man kun har mulighed for finde informationer om Roskilde by på 
boardet. Boardet behøver ikke nogen længere forklaring af, hvordan designet skal bruges, da det 
er tydeligt hvilke informationer man kan søge.
 
Kravene til et godt design, ifølge Jan Pries-Heje (RUC forelæsning, 2012), beskrives som: 
 
- Svaret på et behov, da det er meningsløst at designe noget, der ikke er behov for. Og hvis 
designet ikke svarer til behovet, så er det mislykket.
- Derfor er det første - og måske vigtigste - ved design at indkredse et behov
- Så kan der være mange løsninger til et behov; man skal aldrig gå med den første og den bedste 
idé.
- Når man har valgt en løsning, så skal den bygges, konstrueres eller produceres og prøves af.
 
Vores design opfylder stort set alle de krav, som affordance dækker over. De stemmer også 
overens med Jan Pries-Hejes opstillede punkter, der beskriver, hvordan et godt og meningsfuldt 
design opfyldes. Dette vil blive uddybet i løbet af rapporten. 
 
4.3 Massekommunikation
 
Afsender → Budskab → Modtager
(Just og Burø, 2010:72, figur 3.1. Den simple overførselsmodel)
3 Med pegeanordninger menes der for eksempel en pen til brug på skærmen.
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 Ved den ovenstående model er der dog et problem med hensyn til vores projekt. Den simple 
overførselsmodel bliver typisk brugt i medier, som tv, radioprogrammer og aviser. De har typisk 
et budskab, de gerne vil frem med, som er helt konkret og er med til at påvirke vores holdninger 
til verden og samfundet, da det er en af vores kanaler til omverden.
Vi har valgt at have et meget simpelt budskab, som ikke har nogen personlig påvirkning på 
brugerne. Vi vil ikke inddrage vores egne meninger, holdninger eller værdier. Vi vil forsøge at 
opfylde brugernes egne interesser og ikke påvirke dem til at vælge bestemte kategorier ud fra 
vores egne værdier og holdninger.
 
“Budskabet er det afgørende og overordnede i udviklingsarbejdet. Erfaringerne viser, at det er 
afgørende for et godt produkt, at der kun er et budskab.” (Christensen og Fischer, 2003: 23)
 
Kendetegnene ved massekommunikation
Kommunikationsforsker, Denis McQuail har opstillet en liste med syv træk ved kommunikation, 
der kendetegner alle former for massekommunikation (Helder et al., 2009:424):
 
1. Massekommunikation er planlagt til at nå ud til mange
2. Modtagerne består af et stort antal anonyme forbrugere
3. Afsenderen er typisk en kommerciel virksomhed eller offentlig organisation 
4. Kommunikationen er énvejs og upersonlig
5. Der er fysisk og ofte også social afstand mellem afsender og modtager
6. Kommunikationens symbolske indhold er standardiseret, ikke originalt og unikt
7. Kommunikationen har form af en vare, der skal afsættes på et marked eller betales for på 
anden vis (ibid).
 
Ud fra disse syv punkter passer punkt 1-6 på vores projekt. Punkt 3 vil være de virksomheder,
som vil blive inddraget på det interaktive board, det vil sige spillesteder, spisesteder, museer
med mere.
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4.4 Kanyleteorien og to-trins-hypotesen 
 
I massekommunikation ses blandt andet kanyleteorien, da denne form for kommunikation blandt 
andet bliver brugt i sammenhæng med tv-avis og radio. Kanyleteorien er et eksempel på en 
overførselsteori, som har en direkte effekt på modtagerne og ofte sættes i sammenhæng med 
propaganda:
 
“..; afsenders budskab sprøjtes så at sige direkte ind i hovedet på modtageren” (Just og Burø, 
2010: 72).
 
Et eksempel kunne være:
Hitler og hans propaganda under 2. Verdenskrig, hvor han prøvede at overbevise tyskerne om, at 
jøderne var undermennesker, og om hvad det ville sige at være loyal over for sit fædreland (Just 
og Burø, 2010: 86).
 
Dog behøver kanyleteorien ikke at være en negativ ting, selvom man ofte kan opfatte den sådan.
Vi vil ikke bruge kanyleteorien på samme måde, som Hitler gjorde under 2. Verdenskrig. Vores 
budskab er at formidle kulturel information på en nem og overskuelig måde til brugerne uden at 
komme med et politisk budskab, som skal skabe normer, holdninger eller værdier hos borgere 
eller besøgende i Roskilde. Vi vil derimod “sprøjte” information ind i hovedet på brugerne på en 
overskuelig måde, så det bliver nemt og sjovt at følge anvisningerne såsom rutebeskrivelser til 
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forskellige events og andre begivenheder i Roskilde byrum.
 
To-trins-hypotesen
I illustrationen nedenfor ses Paul F. Lazersfelds to-trins-hypotese.
 
Paul F. Lazersfeld var en østrigsk sociolog og kommunikationsforsker. Lazersfeld havde 
blandt andet en stor indflydelse på udviklingen af politisk kommunikation som var hans 
forskningsfelt (Just og Burø, 2010:76). Lazersfeld videreudviklede sammen med Elihu Katz to-
trins-hypostesen, så den ikke længere kun kunne bruges på politisk kommunikation, men nu også 
på andre kommunikationsformer.
 
“Lazersfeld forsøgte således i sit arbejde at gøre op med forestillingen om kommunikation 
som injektion eller den såkaldte kanyleopfattelse og rettede i stedet fokus på relation mellem 
modtager og budskab eller mere præcist på, hvordan en modtager forvaltede/fortolkede et givent 
budskab." (Helder: 2009:78)
 
Vi vil benytte hypotesen som en måde at komme i kontakt med alle Roskildes borgere og 
besøgende på. Nemlig ved at vi henvender os til en bestemt gruppe mennesker, vores målgruppe, 
som herefter, kan videreformidle informationen til andre målgrupper, som vi har afgrænset os 
fra.
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 "To-trins-modellen arbejder ud fra en antagelse om, at budskaber formidles til opinionsledere4, 
som så formidler budskaberne videre til mindre grupper. Antagelsen er, at kommunikationen 
bliver mere effektiv, når den formidles gennem opinionsledere, end hvis den blot formidles til en 
offentlighed uden nogen mellemled." (Helder, 2009:80)
 
På baggrund af de ovenstående teorier, kan vi se at med to-trins-hypotesen og dermed nå ud til 
en langt større gruppe mennesker, end vi egentlig havde regnet med da målgruppen vil formidle 
informationerne videre. Kanyleteorien bruger vi dog kun en lille del af, da vi ikke vil påvirke 
brugerne med normer, værdier eller holdninger, men kun informere om seværdigheder og 
attraktioner i Roskilde.
 
Kapitel 5: Metode
I vores projekt vælger vi at anvende to tilgange til indsamling af empiri. Der er tale om den 
kvantitative og den kvalitative tilgang (Marckmann og Hansen, 2008:11). Generelt er de to 
metoder “[...] hinandens modsætninger. Den ene metodes muligheder er den anden metodes 
begrænsninger” (Harboe, 2011: 51). Der er ingen forskel i værdien af den viden, som man 
producerer ud fra de to forskellige tilgange. Det handler til gengæld om at kunne udvælge den 
rigtige metode til ens undersøgelse (Marckmann og Hansen, 2008: 1).
I dette kapitel vil vi redegøre for tilgangene og gennemgå kvaliteterne og forskellene ved de to 
forskningstilgange. Vi vil herefter  argumentere for vores valg af tilgang og metoder.
 
5.1 Den kvantitative tilgang
Den kvantitative tilgang vil vi tage i brug som den første metode, da vi har brug for at danne 
os et overblik over borgere og besøgendes adfærd i forhold til informationssøgning i Roskilde 
(Harboe, 2011:52). Denne metode arbejder med de hårde data, som er målbare og fungerer godt 
til at indsamle empiri af bred karakter (Ibid:52). En styrke ved metoden er generaliserbarheden 
(Harboe, 2011:45), hvilket giver os muligheden for kunne sige noget om Roskildes borgere og 
4 En indfydelsesrig person i samfundet
34
besøgende ud fra en mindre gruppe repræsentanter.
Det er statistiske databehandlinger, eksperimenter og spørgeskemaundersøgelser der bliver brugt 
som metode i den kvantitative tilgang (Harboe, 2001:45). Vi vælger i vores projekt at arbejde 
med spørgeskemaundersøgelse som metode. Metoden er typisk en envejskommunikation, da 
modtageren ikke har en direkte dialog med forskeren i modsætning til den kvalitative metode, 
hvor det er en tovejskommunikation med dybdegående spørgsmål omkring et specifikt emne.
I den kvantitative tilgang er det vigtigt, at ens undersøgelse er repræsentativ, som betyder at “[...] 
den gruppe man spørger og får svar fra, skal ligne - repræsentere - den gruppe som man gerne 
vil vide noget om.” (Marckmann og Hansen, 2008:41)
Med andre ord kræver det, at vi får spurgt modtagere fra alle aldre i vores målgruppe, og at de 
repræsenterer det område vi forsøger at afdække, som er Roskildes borgere og besøgende. Hvis 
vi for eksempel kun har repræsentanter på 20 år, vil der være en overrepræsentation af denne 
aldersgruppe, og derfor vil undersøgelsen ikke være repræsentativ. Hvorvidt vi fik afdækket de 
forskellige aldersgrupper, vil vi komme ind på i kapitlet “Empiri i praksis”.
En anden regel er, at svarene skal have validitet.Det betyder, at modtagerens svar skal være 
troværdige, og det kommer typisk af let forståelige spørgsmål. Det er altså vigtigt at tænke 
over de spørgsmål der stilles, og om hvorvidt de kan fortolkes på flere måder (Marckmann og 
M.Hansen, 2008:19).
Ifølge Marckmann og Hansen er det første og mest væsentlige at tage stilling til, når man bruger 
spørgeskemaundersøgelser som metode, at udvælge sig en målgruppe. Der er to målgruppe-
kategorier at skelne imellem. Der er de kendte målgrupper og de ukendte målgrupper. For at 
kunne få flest kvalificerede svar på sin undersøgelse kræver det, at man kender sin målgruppe 
først. (Ibid:19) I vores projekt arbejder vi med begge målgrupper, hvilket der vil blive redegjort 
for i afsnittet “Valgte metoder”.
 
5.2 Den kvalitative tilgang
Den kvalitative tilgang er til forskel fra den kvantitative ikke målbar, og arbejder med de bløde 
data (Harboe, 2011:47) som oftest tager udgangspunkt i interviews. Det er ikke muligt at 
generalisere, da metoden kun kan håndtere et mindre antal deltagere. Dette giver os muligheden 
for at få en dybdegående dialog med deltagerne og få svar på spørgsmål inden for et afgrænset 
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empirisk felt (Ibid:48).
Den kvalitative metode er til gengæld eksplorativ som betyder udforskende og undersøgende. 
Fleksibiliteten giver os muligheden for at rette interviewet ind efter den enkelte modtager. Dette 
gør også, at der er større sikkerhed for, at den interviewede forstår spørgsmålene, der bliver 
stillet (Harboe, 2011:56). Denne metode åbner op for “[...]nye og overraskende informationer” 
(Harboe, 2011:48), som gør, at vi kan få nye idéer og input til vores design.
Den kvalitative tilgang vil i forhold til vores projekt give os en mulighed for at gå i dybden med 
specifikke emner, og få en “[...] helhedsforståelse af specifikke forhold.” (Ibid:48). Derudover vil 
vi have et kvalitativ spørgsmål i vores kvantitative metode.
 
5.3 Valgte metoder
Vores spørgeskemaundersøgelser på Facebook, Roskilde gågade og Roskilde Gymnasium 
tager udgangspunkt i samme spørgeskema. Gennem denne undersøgelse ønsker vi at få empiri 
om målgruppens vaner angående informationssøgning, herunder hvilke informationer der 
er relevante for dem, og hvilke interesser de har. Vi vil i spørgeskemaundersøgelsen kort 
præsentere vores idé for at få et indblik i, hvorvidt folk finder idéen relevant og spændende. Vi 
vil bruge denne undersøgelse til at besvare vores problemformulering i forhold til indholdet på 
det interaktive board.
 
5.3.1 Kvalitativt ustruktureret enkeltinterview
Harboe har opstillet to modeller, som viser de metoder, man kan benytte inden for et 
enkeltinterview:
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Metoden vi benytter kan defineres som ikke-standardiseret interview. Dette skyldes, at vi ikke 
på forhånd har tænkt os at forberede og omhyggeligt udarbejde en række spørgsmål, som skal 
besvares i en bestemt rækkefølge (Harboe, 2010:71). Vores interview er ustruktureret, da vi på 
forhånd ikke har formuleret konkrete spørgsmål i en bestemt kronologisk rækkefølge på grund af 
manglende viden om vores kontaktperson og overordnet struktur på vores projekt (Ibid).
Vi har kontaktet Roskilde Kommunes kommunikationsansvarlige Rune Stæhr og aftalt et 
interview med ham. Vi forventer, at det vil blive en løbende dialog med åbne spørgsmål og 
fokus på, at han vil byde ind med hans kompetencer og arbejdsområder. Vi ønsker dette, 
da vi på nuværende tidspunkt har brug for en samlet forståelse af, hvad vores projekt skal 
indeholde, og hvad der er muligt i forhold til deres eksisterende projekter i byen. Det personlige 
enkeltinterview vil danne bedst empiri. Vi har valgt at gøre det således, da det “[...]gennemføres 
som et fysisk møde mellem udspørgeren og en eller flere respondenter.  Her er der altså tale om 
en ansigt-til-ansigt situation med alle de muligheder og begrænsninger, det giver.” (Ibid:71).
Dette vil vi gøre ved at agere passivt og lade Rune Stæhr føre ordet for, at skabe overblik 
og lade interviewet forløbe flydende. (Harboe, 2010:76) En ulempe ved denne metode er, at 
interviewpersonen, som i vores tilfælde er Rune Stæhr spiller en stor rolle, og der er derfor en 
risiko for, at interviewet kan mislykkedes, hvis ikke vi holder den røde tråd og formår at holde 
fokus på emnet, eller ikke formår at frasortere det relevante fra det irrelevante (Ibid:76).
 
5.3.2 Spørgeskemaundersøgelse på internettet
Grunden til vores valg af denne metode er, at det er en hurtig og effektiv måde at indsamle 
empiri på, og så er det omkostningsfrit (Marckmann og Hansen, 2008:147). I denne 
spørgeskemaundersøgelse har vi med den kendte målgruppe at gøre, da vi kender folks 
kontaktoplysninger og kan komme i kontakt med modtagerne via vægopslag, private beskeder 
og e-mail. Med et gennemsnit på 444 venner pr. bruger giver det os en klar fordel med så stort et 
netværk, da vi har mulighed for at nå ud til flere modtagere på samme tid. En anden fordel ved 
spørgeskemaundersøgelse på Facebook er “dele-funktionen”. Vi kan få venner, medstuderende 
og familie til at dele vores spørgeskemaer og på den måde øge muligheden for at indsamle en 
større mængde data.
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En ulempe ved denne metode er, at vi ikke er i direkte kontakt med modtageren, hvilket 
kan resultere i en usikkerhed i svarenes troværdighed, og hvorvidt folk egentlig mener det, 
de skriver. Det er derfor vigtigt at vores spørgsmål og svarmuligheder er velovervejede og 
formuleret på en sådan måde, at det er svært at misforstå eller tolke dem på mere end én måde.
Som tidligere nævnt er vores målgruppe 15-35 år, men vi forventer vi en overrepræsentation 
af alderen 20-25, da vores vennegrupper primært har denne aldersgruppe. Samtidig ved vi på 
forhånd, at vi ikke kender et større antal af borgere i Roskilde på Facebook til at kunne lave en 
repræsentativ undersøgelse udelukkende på internettet. 
 
5.3.3 Spørgeskemaundersøgelse i Roskilde by og Roskilde 
Gymnasium
Vi vil benytte os af spørgeskemaundersøgelser i byrummet, for at få fat på en anden 
aldersgruppe, end vi havde mulighed for på Facebook. Vi ønsker at få fat på aldersgruppen 15-19 
og 25-35 år, da vi som tidligere nævnt forventer en overrepræsentation af aldersgruppen 20-25 
på Facebook.
Til forskel fra undersøgelsen på internettet har vi her at gøre med den ukendte målgruppe. Dette 
gælder for begge spørgeskemaundersøgelser. Vi har ingen data om de personer, vi ønsker at 
komme i kontakt med, og derfor er den væsentlige problemstilling, hvordan man skal få fat på 
modtagerne (Marckmann og Hansen, 2008: 23).
Når man laver spørgeskemaundersøgelser og skal henvende sig til en bestemt aldersgruppe, 
handler det om at kende målgruppen og vide, hvor og hvornår det er nemmest at få fat på dem.
 
Spørgeskemaundersøgelsen i Roskilde gågade vil give os en større chance for at få fat i beboerne 
i Roskilde samt få fat på aldersgruppen 25-35 år. Der er dog en række komplikationer forbundet 
med undersøgelser, som bliver lavet på denne måde.  
Et eksempel kunne være Købmagergade i København. Når man skal på arbejde eller blot er på 
shoppingtur i gågaden og bliver stoppet af diverse hjælpeorganisationer som f.eks. Red Barnet, 
vælger de fleste per automatik at gå en stor bue uden om. Det er ikke, fordi man ikke vil hjælpe, 
men der opstår en irritation fra modtagerens side over at skulle bruge tiden på det. Folk bliver 
kritiske lige fra  måden, der bliver spurgt på og til opbygningen af spørgeskemaet (Marckmann 
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og Hansen, 2008: 9).
 
Det kan være svært at fange folk på gaden og forklarer, at undersøgelsen på længere sigt kan 
gavne dem, hvis de adspurgte ikke på forhånd har et godt kendskab til de organisationer, 
virksomheder eller de studier som intervieweren kommer fra. I vores tilfælde som studerende 
har vi den fordel, at når modtagerne hører, at man er studerende, er der større chancer for, at de 
ønsker at hjælpe (Marckmann og Hansen, 2008: 23).
En fordel ved at lave spørgeskemaundersøgelser på gaden er, at man er i direkte dialog med 
modtageren, og at der her er mulighed for uddybninger af spørgsmålene, hvis der skulle opstå 
tvivl hos modtagerne. I forbindelse med dette er der også en ulempe. Når man står ansigt til 
ansigt med modtageren af spørgeskemaet, skal man passe på med ikke at være for ledende i 
forhold til forklaringen af spørgeskemaundersøgelsen. Vi formoder at dette kan medføre, at man 
får uærlige svar, da de ikke længere er anonyme i undersøgelsen, og derfor kan have tendens til 
at svare, hvad de tror, vi gerne vil høre.
Vi vælger dog bevidst ikke at stille yderligere eller mere dybdegående og individuelle spørgsmål 
til modtagerne, da det så ville gå over i en kvalitativ metode i form af interviews, og på 
denne måde ændre undersøgelsen, da vi med spørgeskemaerne kun ønsker en generel viden 
om borgere og besøgendes informationssøgninger (Harboe 2011: 57). Vi erkender hermed 
også risikoen for flere afvisninger, da det forventes at folk skal have tiden til at deltage i en 
spørgeskemaundersøgelse på gaden og ikke har muligheden for at tage det med hjem og 
returnere det senere hen.
 
Spørgeskemaundersøgelsen på Roskilde Gymnasium har en lidt anden tilgang end 
spørgeskemaundersøgelsen på gaden. Vi skal sørge for at have en aftale med gymnasiet om at 
lave undersøgelser i klasserne. En stor fordel ved at lave spørgeskemaundersøgelser på denne 
måde er, at vi har mulighed for at få indsamlet en stor mængde empiri på relativt kort tid. En 
gymnasieklasse må maks have 28 elever i en klasse i aldersgruppen 15-19 (DR1, 17-11-2011, 
Politik), og hvis vi går ud fra dette antal som en gennemsnitlig gymnasieklasse, vil det være 
tidsbesparende for os, at kunne samle 28 svar ind på 5-10 minutter per klasse.
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5.3.4 Lydoptagelse og transskription
Vi vil bruge en mobiltelefon som lydoptager for at dokumentere det enkeltinterview, vi skal 
foretage. Derefter vil vi transskribere interviewet ned, som vi kan bruge i vores rapport. En 
fordel ved denne metode er, at vi har mulighed for at få hele interviewet med, og dermed opdage 
de vigtigste pointer i interviewet (Harboe, 2011:160). Ulempen ved at lydoptage et interview er, 
at det kan skabe en kunstig situation, og at interviewpersonen bliver mindet om, at han er en del 
af en undersøgelse (Ibid). Derudover er det omfangsrigt at få transskriberet interviewet, og oftest 
er det kun nødvendigt at transskribere dele af interviewet ned. Derudover kan det være svært at 
overføre både udtryk, stemning og kropssprog fra tale til skrift (Ibid). 
 
Kapitel 6: Empiri  i praksis
I dette kapitel vil vi redegøre for anvendelsen af metoderne i praksis. Metoderne er stillet op i 
samme rækkefølge, som de blev anvendt i projektets forløb.
 
6.1 Kvalitativt ustruktureret enkeltinterview med Rune 
Stæhr
Vi foretog det kvalitative ustrukturerede enkeltinterview med Rune Stæhr den 10. oktober 
2012 kl. 10.00 på Roskilde Rådhus. Rune Stæhr er kommunikationsansvarlig for den digitale 
udvikling i Roskilde Kommune ”[...]herunder kommunens hjemmeside, vores videoproduktion, 
og rigtig meget af den outdoor der foregår.” (Bilag 1:1)
Vi ønskede at få indsamlet empiri om deres tidligere opstillede  informationsskærme i byrummet. 
Vores forberedelse til dette interview var begrænset, da vi først havde fået kontakt til Rune Stæhr 
den 9. oktober 2012. Vi valgte denne metode, da vi havde en begrænset viden omkring Roskildes 
nuværende projekter for byen. Vi opstillede disse interviewspørgsmål, som vi primært ønskede at 
få indsamlet empiri omkring i enkeltinterviewet.
 
Interviewspørgsmål:
- Hvordan fungerede jeres tidligere informationsskærme i byen?
- Hvorfor blev informationsskærmene taget ned?
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- Hvad synes du om vores forslag?
 
Interviewet forløb som  en åben dialog mellem projektgruppen og Rune Stæhr. Der opstod 
misforståelser undervejs i interviewet, da interviewpersonen var begejstret for at fortælle 
om kommunens udvikling og projekter. Vi følte os nødsaget til at lytte og ikke afbryde, 
og vi kom derfor ikke ordentligt rundt om de interviewspørgsmål, vi på forhånd havde sat 
op. Dette resulterede i et ukorrekt og misforstået interview, hvor vi i løbet af interviewet 
erfarede, at vi snakkede om to forskellige former for informationsskærme. Han referede til 
byens busstoppesteders informationsskærme med ankomsttider og reklamer i byrummet. 
Senere fandt vi ud, at det var Roskilde Turistbureau, som er indehaver af de tidligere opstillet 
informationsskærme.
 
Dog erfarede vi via Runes udtalelser at “[...]Roskildes Turistbureau ikke er særlig fremme i 
skoene. Og det kan man undre sig over, når man tænker lidt over den størrelse byen har og de 
attraktioner der er i byen med Vikingeskibsmuseet, Domkirken og sådan nogle kæmpe store 
steder. Så de har generelt været under meget kritik og jeg kan kun savne, at man kan lave noget 
nyt. Det er bare at lave en fed app eller et fedt interaktivt element i bybilledet, som kunne guide 
turisterne rundt. Det ville jeg synes var rigtig fedt.” (Bilag 1:7)
 
Vores erfaring gjorde, at vi ikke kunne bruge empirien fra dette interview til analyse, men dog 
gav han os god feedback omkring vores idé og satte vores tanker igang omkring udfordringen: 
Hvad kan vores interaktive board som smartphonen ikke kan?
 
“[...] hvis jeg skulle være lidt fræk at sige, den her (viser iPhone), den har alle turister på sig, og 
de der kort som man jo meget ofte ser folk gå rundt med, altså jeg kender det selv som turist, men 
det skal jeg ikke undervurdere, men der er bare rigtig mange af de yngre som jer, som altid har 
downloadet en eller andet app, eller et eller andet i den stil, som gør det samme, og som fordi 
den har GPS-forbindelse i den grad kan guide folk” (Bilag 1:3)
 
Ud fra dette interview erfarede vi, at det i den givne situation ville fungere bedre med et semi-
struktureret eller struktureret interview, da vi ville have haft muligheden for at føre samtalen og 
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spørge mere specifikt med interviewspørgsmålene og på denne måde hurtigere blive bekendte 
med misforståelsen omkring informationsskærmene.
 
6.2 Spørgeskemaundersøgelser i Roskilde
I løbet af vores projekt har vi lavet to spørgeskemaundersøgelser. Vi valgte  Roskildes 
hovedgade som lokation samt Hestetorvet i begge undersøgelser, da disse områder er de 
mest befærdede i Roskilde. Vi har valgt ikke at bruge den første spørgeskemaundersøgelse 
i vores projekt, da dette spørgeskema ikke var fyldestgørende eller udarbejdet på ordentlig 
vis, hvilket gav uklare svar og et skævt billede af de informationer, vi ønskede. Den første 
undersøgelse kan derfor anskues som en pilotundersøgelse, som vi udarbejdede vores endelige 
spørgeskemaundersøgelse ud fra. Vi har dog inddraget de erfaringer, vi tilegnede os, og 
beskrevet dem i de følgende afsnit.
 
6.2.1 Pilotundersøgelse
Den første spørgeskemaundersøgelse lavede vi på Roskilde gågade den 18. oktober 2012 i 
tidsrummet 13.00-16.00. Vores forventning om at det ville være svært at få fat på modtagerne, 
blev bekræftet da vi var ude på gaden, og vi oplevede også at det var svært at skabe kontakt med 
modtagerne og få dem til at stoppe op. 
Et eksempel på vores første henvendelsesmetode: “Undskyld, har du to minutter til at 
hjælpe os?”. Denne sætning havde en negativ effekt på folk. Vi blev hurtigt forvekslet med 
hjælpeorganisationer, både ud fra måden, vi henvendte os til folk på, og måden vi var klædt på. 
Vi var iført sorte jakker og skuldertasker samt kuglepenne og papirer i hænderne.
Da vi blev opmærksomme på dette problem, ændrede vi måden vi henvendte os til modtagerne 
på:
 
“Vi kommer fra Roskilde Universitet og er i gang med vores første semesterprojekt. Vi 
har i denne forbindelse brug for din hjælp til en undersøgelse omkring interaktive boards 
i Roskilde. Kunne du tænke dig at hjælpe?”
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Vi lagde vores jakker og tasker, så vi ikke blev associeret med hjælpeorganisationer i samme 
grad som før. Dette havde en overraskende positiv effekt på modtagernes respons, og vi fik 
langt flere svar på denne måde. Tendensen var generelt,  at da folk hørte, vi var fra Roskilde 
Universitet som det allerførste, var en overvejende del klar på at lytte.
Vi oplevede mange afvisninger i starten af denne dag, men det blev gradvist bedre i løbet af 
dagen, efter vi ændrede vores måde at henvende os til folk på.
Der var ligeledes nogle utilsigtede konsekvenser ved spørgeskemaundersøgelsen. Vi havde ikke 
sørget for at informere de adspurgte om begrænsningen på svarmulighederne. Derfor kunne vi 
ikke få et overblik over fordelingen af svarene, da vi ikke kunne vurdere hvor mange der havde 
svaret x antal gange på  spørgsmålet: “Hvordan indsamler du din information omkring kulturelle 
events og oplevelser i Roskilde by?” Netop dette problem var en af de primære grunde til, at vi 
valgte at lave en ny undersøgelse i byen.
 
6.2.2 Spørgeskemaundersøgelse
Vi valgte at lave en ny spørgeskemaundersøgelse, da spørgsmålene i den forrige undersøgelse 
ikke var konkrete nok, og svarmulighederne var for ledende.
Vi var ude med spørgeskemaer mandag den 12. november 2012 på Roskilde gågade mellem kl. 
11.00-16.00. Med de erfaringer, vi gjorde os fra forrige undersøgelse, valgte vi en anden taktik 
denne gang. Vi valgte at tage udgangspunkt i butikkerne og henvende os til personale, da vi 
havde en idé om, at vi kunne få flere svar på kortere tid. Vi brugte samme henvendelsesmetode 
som forrige gang:
 
“Vi kommer fra Roskilde Universitet og er i gang med vores første semesterprojekt. Vi 
har i denne forbindelse brug for din hjælp til en undersøgelse omkring interaktive boards 
i Roskilde. Kunne du tænke dig at hjælpe?”
 
Med denne fremgangsmåde erfarede vi, at modtagerne var åbne for at høre om vores projekt og 
deltog gerne i undersøgelsen. Vi var bevidste omkring travlheden i butikkerne og valgte i denne 
sammenhæng at undgå butikker, hvor der tydeligvis var travlt for ikke at belaste ekspedienterne. 
I butikkerne havde vi muligheden for at lægge spørgeskemaerne og afhente dem senere på 
dagen, så andre medarbejdere end kun den adspurgte havde mulighed for også at svare. Det var 
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mindre tidskrævende, og vi fik indsamlet flere svar end ved pilotundersøgelsen, og derfor valgte 
vi også bevidst at undgå at spørge på gaden.  
 
6.3 Spørgeskemaundersøgelser på Facebook
Som nævnt i afsnit 6.2 har vi sendt to spørgeskemaundesøgelser ud via Facebook, hvoraf vi har 
valgt, at den første undersøgelse på Facebook også fungerer som en pilotundersøgelse. Dog har 
vi valgt at inddrage erfaringerne fra begge undersøgelser i samme afsnit, da disse mindede meget 
om hinanden, og kun resultaterne var forskellige. Den første spørgeskemaundersøgelse lavede 
vi i tidsperioden den 15-25. oktober 2012. Derefter lavede vi en ny undersøgelse på Facebook 
i tidsperioden den 31. oktober til 7. november 2012. Ulempen ved pilotundersøgelsen var, at 
de adspurgte havde mulighed for at springe spørgsmålene over, hvis ikke de ønskede at svare. 
Som nævnt tidligere har vi et kvalitativt spørgsmål i vores spørgeskema, og konsekvensen var at 
dette spørgsmål blev sprunget over i de fleste tilfælde. Dog var vores erfaring med denne metode 
overvejende positiv, på grund af de mange svar, vi kunne indsamle på relativt kort tid. Det var 
meget tidsbesparende og kostede os ingen penge.
En fordel ved at have udsendt den første spørgeskemaundersøgelse var, at vi nu mere præcist 
vidste hvad folk ønskede at finde information om, så vi kunne lave den anden undersøgelse mere 
specifik.
Vi erfarede, at fordelen ved begge undersøgelser var, at vi havde kendskab til de mennesker, vi 
ønskede at spørge.  De mennesker vi bad om hjælp fra via chatten på Facebook, havde større 
tendens til at svare, da de har et personligt forhold til os på forhånd.
 
6.4 Spørgeskemaundersøgelse på Roskilde Gymnasium
Den sidste spørgeskemaundersøgelse blev foretaget på Roskilde Gymnasium.
Vi havde både kontaktet Himmelev- og Roskilde Gymnasium. Vi valgte at kontakte 
gymnasierne, da vi vidste, at vi på denne måde ville ramme aldersgruppen 15-19 år. Ved 
ligeledes at gå ind på et gymnasium i Roskilde ville vi også ramme elever både fra Roskilde by, 
men også elever udefra.
Det var dog kun Roskilde Gymnasium, som svarede os. Vi fandt efterfølgende ud af, at vi havde 
nok repræsentanter i den aldersgruppe kun fra Roskilde Gymnasium.
44
Dog fandt vi mod forventning ud af, at størstedelen af eleverne ikke kom fra Roskilde by. Der 
var andre krav til denne form for undersøgelse end til spørgeskemaer på gaden. Vi skulle have 
en aftale med institutionens ledere, og derefter fik vi tildelt nogle klasser, som vi ville tage 
udgangspunkt i til spørgeskemaundersøgelsen.
Den 2. November 2012 fik vi lavet en aftale med Yvonne Pinholt, som er vicerektor på Roskilde 
Gymnasium. Vi fik at vide, at eleverne havde frikvarter kl. 9.40, og vi spurgte derfor, om vi 
måtte tage 10 minutter af undervisningstiden, inden det blev frikvarter, da vi ikke regnede med at 
få fat i særlig mange elever, hvis de allerede havde fået frikvarter. Derfor aftalte vi, at vi den 12. 
november kl. 9.30 kunne komme ud i en STX- og en HF klasse.
Da vi mødte op på gymnasiet, fik vi at vide, at begge lærere var informeret om, at vi ville 
komme, og at vi som sagt kunne gå ind klasserne 9.30.
Forskellen på denne måde, og på at stoppe folk på gaden er, at vi ikke har en dialog med 
personerne, som svarer på vores spørgeskema. Vi gik ind i klasserne og fortalte hvor vi var fra, 
og hvad vi skulle bruge disse spørgeskemaer til. Eleverne lyttede og var meget villige til at dele 
spørgeskemaerne rundt til hinanden og derefter svare grundigt. For at nå begge klasser inden for 
det tidsrum vi havde fået til rådighed, forlod vi den første klasse og lod dem sidde, så de kunne 
svare for sig selv, for at gå ned i den anden klasse og dele spørgeskemaer ud der. I denne klasse 
blev vi stående og ventede på, at eleverne svarede, og de gav os spørgeskemaerne tilbage i takt 
med, at de blev færdige og havde frikvarter. Da vi havde samlet spørgeskemaerne ind igen, gik 
vi tilbage til den anden klasse, hvor de pænt havde samlet dem sammen og lagt dem i en bunke 
på kateteret. Det var en let og god måde at gøre det på, og det sparede os en masse tid. Eleverne 
var søde til at lytte, og det var nemt at få forklaret dem, hvor vi kom fra og hvad vi ville, fordi de 
netop allerede sad ned og der var ro i lokalet. Desværre for os havde vi ikke mulighed for at gøre 
det med de andre aldersgrupper i målgruppen, da det er svært at finde et sted, hvor de er samlet.
 
6.5 Lydoptagelse og transskription i praksis 
Vi brugte en Iphone som lydoptager til at dokumentere vores enkeltinterview med Rune Stæhr. 
Dette var et godt hjælpemiddel, da vi havde muligheden for bagefter at sidde og diskutere 
relevante pointer, som vi ikke opfangede i selve interviewet. Transskriptionen var meget 
omfattende og tidsskrævende, men var til stor gavn for vores forståelse af interviewet. 
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 Kapitel 7: Analyse og diskussion
Vi vil i dette kapitel starte med at dele analysen op i tre dele. Indledningsvis vil vi analysere, 
hvordan skærmen skal designes i forhold til borgere og besøgendes behov med udgangspunkt i   
vores spørgeskemaundersøgelser fra Facebook, Roskilde gågade og Roskilde Gymnasium.
Vi vil derefter inddrage Pierre Bourdieus teori om habitus, og Marc Prenskys arktikel omkring 
“Digital Natives” og dermed belyse hvorvidt vores digitale board kan give borgere og besøgende 
en mere simplificeret tilgang til informationer end en smartphone. Ligeledes vil vi også 
analysere, hvorvidt og hvad vores design kan tilbyde byens udseende med udgangspunkt i de 
ønsker, Roskilde Byråd har for byen i forhold til det arkitektoniske udtryk.
 
7.1 Analyse af skærmdesign ud fra borgere og besøgendes 
behov
Vi vil i dette afsnit analysere brugernes behov og interesser. Disse vil vi implementere i det 
interaktive board. Vi har opdelt dette afsnit, så vi først analyserer, hvilke tendenser der er inden 
for informationssøgningen hos borgere og besøgende og derefter, hvilke informationer de ønsker 
at vide noget om. Vi vil derefter analysere, hvordan vi kan formidle vores budskab bedst til 
borgere og besøgende og lave et skærmdesign, der opfylder behovet hos brugerne.
 
Vi har i alt fået 155 svar fra vores spørgeskemaundersøgelser på Facebook, Roskilde gågade og 
Roskilde Gymnasium og for at få et kort overblik over fordelingen af køn, alder og bopæl, har vi 
opstillet disse tre tabeller med vores samlede svarprocent:
 
Mand 56 %
Kvinde 44 %
 
Alder 15-19 52 %
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Alder 20-25 30 %
Alder 26-30 10 %
Alder 31-35 8 %
 
Beboerne i Roskilde 28 %
Besøgende i Roskilde 72 %
 
Vi vil i metodisk refleksion reflektere over den store procentfordeling mellem borgere og 
besøgende i Roskilde. 
 
7.1.1 Hvilke tendenser er der inden for de adspurgtes tilgange til 
informationssøgningen?
For at få et overblik over fordelingen af de adspurgtes svar har vi sat et cirkeldiagram ind: 
 
(Bilag 8: Samlet spørgeskemaundersøgelse)
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I vores undersøgelse har vi opstillet 6 forskellige tilgange til informationssøgning og fundet ud 
af, hvilken tendens der er hos borgere og besøgende i Roskilde. Som tidligere nævnt i opgaven 
har den teknologiske udvikling og digitalisering af samfundet en stor indvirkning på os. I 
denne forbindelse ses der også en tendens til, at de adspurgte bruger teknologiske artefakter til 
informationssøgning. Der er 67%, som bruger deres mobil, computer eller begge dele til at finde 
informationer om byen.
 
Samlet set benytter 72% af brugerne teknologiske artefakter til at finde deres informationer 
omkring Roskilde by. Vi ikke har taget højde for, at reklamer i busser både kan være digitale 
skærme og analoge reklamer.  
 
Som cirkeldiagrammet over den samlede undersøgelse viser, er der 14% af de adspurgte, 
som indsamler deres information via aviser, men i de individuelle kvantitative undersøgelser 
ses der en anden tendens, hvor procentdelen er større. Den store forskel er et udfald af 
en overrepræsentation af aldersgruppen 15-19 år, i forhold til repræsentationen af resten 
af aldersgrupperne. Vi har derfor valgt at tage nogle cirkeldiagrammer med, som viser 
procentfordelingen for aldersgrupperne 15-25 og 26-35 år.
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(Bilag 10: Uddrag af samlet spørgeskemaundersøgelse opdelt i alderen 15-25 og 20-35)
(Bilag 10: Uddrag af samlet spørgeskemaundersøgelse opdelt i alderen 15-25 og 20-35)
 
I cirkeldiagrammerne ses forskellen for  aldersgrupperne. I diagrammet for 15-25 år er der 12%, 
som indsamler information via aviser og i 26-35 år er der 45%.
Ligeledes kan man se, at der er 52% i alderen 25-35 der indsamler information via computer, 
smartphone eller begge dele. I forhold til Marc Prenskys teori omkring “Digital Natives” 
stemmer de 52%, der bruger teknologi overens med, at computeren har været tilgængelige 
for det almindelige menneske siden starten af 80’erne, og de mennesker der er født i de år er 
“Digital Natives”, der har fået teknologibrug ind med modermælken (Prensky, 2001:1). Dette 
stemmer også overens med Pierre Bourdieus teori om habitus. Da dem der er født i 80’erne har 
oplevet teknologi i de første år, er teknologi en del af deres første erfaringer og påvirkninger, 
altså begyndelsen på deres habitus. Som Bourdieu også mener, bliver et menneskes habitus 
påvirket gennem hele livet, men som udgangspunkt vil man altid vende tilbage og leve efter de 
første erfaringer. (Jerlang 2009:117) Mange af brugerne i aldersgruppen 25-35 vil altså have fået 
påvirkning i den digitale retning, hvilket passer med de 52%. Hele 45% af dem bruger aviser 
til informationssøgning. Dette kan blandt andet også  skyldes påvirkning fra tidlige habitus. 
Mange af disse mennesker er vokset op med computere, men de har også fået påvirkning fra 
deres forældre, der ikke er vokset op med computere, men derimod aviser. De mennesker der var 
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børn i 80’erne har dermed set deres forældre læse aviser, og dette er således også en del af deres 
tidlige habitus. Dermed kan man forklare, hvorfor der næsten er ligevægt i forhold til brug af 
aviser og teknologi i aldersgruppen 25-35.
Ligeledes afspejles dette også tydeligt i målgruppen 15-25 år, hvor 71% af brugerne finder 
information via computer, smartphone eller begge dele. Som forskerteamet DREAM fra 
Syddansk Universitet siger: “Samtidig er nutidens generation af unge den første, der er vokset 
op med hele medieviften, inkl. mobiltelefon, som er den nyeste teknologi” (DREAM, 2011). 
Disse brugere er altså vokset op med den bredeste vifte af medier og dermed har de haft mere 
påvirkning fra teknologi end dem, der er født i starten af 80’erne. I og med at der i højere grad 
er påvirkning fra teknologi, er en større del af aldersgruppen 15-25 åriges habitus præget af 
teknologi og dermed stemmer det altså overens med, at der er 71% af dem, der bruger teknologi 
til informationssøgning, fordi de lever efter deres tidlige påvirkninger af habitus, hvilket primært 
vil være teknologi frem for aviser.
 
Afslutningsvis kan vi på baggrund af cirkeldiagrammerne for aldersgrupperne 15-25 og 
26-35 samt de samlede tal fra informationssøgningen se, at der er en generel tendens til, 
at folk overvejende bruger teknologiske artefakter til informationssøgning. Ligeledes kan 
vi se, at der samlet set er 12% der kun bruger sin smartphone og 28% der bruger både 
smartphone og computer. Det vil altså sige, at 40% af de adspurgte bruger deres smartphone til 
informationssøgning.
 
7.1.2  Hvilke informationer ønsker borgere og besøgende at vide 
noget om?
I dette cirkeldiagram fandt vi ud af, at der er en tilnærmelsesvis ligelig fordeling af interessen 
inden for nogle af valgmulighederne, som ses i diagrammet nedenfor:
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(Bilag 8: Samlet spørgeskemaundersøgelse)
 
Ud fra dette cirkeldiagram vil vi anvende kategorierne “Åbningstider af butikker, caféer, barer 
og restauranter”, “Kulturelle oplevelser og seværdigheder” samt “Events og happenings” i vores 
skærmdesign. På baggrund af udtalelsen fra adjunk Reimer Ivang om, at vi er mere stressede 
end nogensinde. Dette er blandt andet på grund af smartphonen, og de konstante forstyrrelser 
den medfører. Derfor har vi valgt at udelukke “Tilbud i butikker, caféer og restauranter”, da vi 
har erfaret, at søgningen dermed vil minde for meget om en reklamestander, eller en almindelig 
søgning på en smartphone, og dermed have for mange forstyrrende elementer her i form af 
reklamer.
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(Bilag 8: Samlet spørgeskemaundersøgelse)
 
I pilotundersøgelsen fandt vi ud af, at folk var meget interesserede i at få informationer om 
Roskilde Festival, da de skrev det som kommentar i spørgeskemaet. Vi valgte derfor at tage 
denne svarmulighed med i vores endelige undersøgelse under valgmuligheden “koncerter”. I 
denne kategori er der er 35%. 
Derudover er der en forholdsvis stor interesse for sportsbegivenheder, og informationer om 
biografernes filmudvalg og spilletider. Vi kan se ud fra dette diagram, at der ikke er så stor en 
interesse for museer, kirker og kunstudstillinger.
Syddansk Universitets forskergruppe DREAM har foretaget en undersøgelse omkring unges 
interesser, hvor de i deres rapport beskriver, at unge i dag ikke interesserer sig for museer 
(DREAM, 2011), og da vi har en overreoverrepræsentation af unge mellem 15-19, kan dette 
forklare tendensen om, at det, der ønskes af information, stemmer overens med de unges 
interesser i dag. Derudover stemmer overens med Prensky teori omkring de digitale indfødte og 
deres stigende brug af teknologi. 
 
Da vores målgruppe er 15-35, vil vi imødekomme deres interesser bedst muligt. Det vil sige 
koncerter, sportsbegivenheder, biografernes filmudvalg og spilletider. Dog har vi også fået 
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nogle få kvalitative svar, som efterspørger teater og “Sociale arrangementer for unge (fx. INSP)
” (Spørgeskemaundersøgelse fra Roskilde Gymnasium, 15-19 år). Derfor vil vi, trods fokus 
på ovennævnte, stadig have kategorier med som teater, kirker og museer da vi gerne vil binde 
byens seværdigheder bedre sammen og desuden ikke kan udelukke byens største attraktioner. 
Ligeledes vil vi have disse store attraktioner, da vi som tidligere nævnt godt ved, at vi ikke kan 
styre, hvem der bruger vores board. Roskildes Byråd vil forsøge at give et bedre overblik over 
byens attraktioner, og vi vil derfor designe boardet med udgangspunkt i de unges interesser, men 
alle skal have mulighed for at bruge boardet. 
 
7.1.3 Hvordan kan vores information kommunikeres bedst ud til 
borgere og besøgende?
Gennem vores spørgeskemaundersøgelse har vi indsamlet empiri, som vi vil bruge til 
udformning af vores skærmdesign, og i dette afsnit vil vi gå i dybden med, hvordan vi vil 
formidle vores budskab bedst muligt med inddragelse af kommunikationsteorier.
For at kunne kommunikere på den rette måde med borgere og besøgende i Roskilde by mener vi, 
at det er det vigtigt at kende sin målgruppe og vide, hvad de søger af information. På den måde 
sikrer vi, at indholdet passer bedst muligt til vores brugere.
 
”I et kommunikationssamfund er konkurrencen mellem forskellige medier så omfattende, at de 
bruger mange ressourcer på at modtage og analysere målgruppens reaktioner.”
(Bangholm, 2001:30)
 
Vi har modtaget vores målgruppes reaktioner gennem vores spørgeskemaer, hvor vi blandt andet 
har fundet ud af, at unge i Roskilde helst ønsker information omkring biografernes filmudvalg og 
spilletider, koncerter og sportsbegivenheder.
 
”.. men når det kommer til indholdsmæssig eller designmæssig kvalitet, er den eneste reelle 
målestok målgruppen. Det er her kommunikationsteorien kommer ind i billedet: hvem er de, 
hvad ville de have, hvad forventer de af mediet, hvad synes de om budskabet og om afsenderen, 
og kan de finde ud af at bruge dit produkt.” (Christensen og Fischer, 2003: 22)
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 Da vi sendte spørgeskemaer ud via Facebook, anvendte vi Lasswells 
overførselsmodel:
(Harold Lasswells grundlæggende kommunikationsmodel. (Helder et al., 2009, : .31 Figur 1)
 
Denne model ville dog også kunne benyttes, hvis vores interaktive board blev stillet op. Det ville 
se lidt anderledess ud:
 
•      Who (Hvem)? – Betyder hvem er afsenderen, og hvad der forårsager den 
kommunikation, der er i fokus (Just og Burø, 2010: 75)
-   I vores tilfælde er vores afsender de spisesteder, biografer, spillesteder og andre 
attraktioner i byen, som man kan søge information om via vores board.
•      Says what (hvad)? - I denne fase fokuserer man på indholdet, og kommunikationens 
budskab (ibid).
-   Vores budskab er at give folk et indblik i, hvor de forskellige steder er. Alt lige 
fra hvor naturområder til natteliv befinder sig i Roskilde.
•      In which channel (hvor)? - Dette punkt dækker over medieanalyse, som handler om 
hvilket slags medie der bruges (ibid).
-   I vores tilfælde er det vores interaktive board, som er vores kanal til brugerne.
•      To whom (hvem)? – Det handler om at identificere kommunikationens modtagere, så 
budskabet kommer bedst muligt frem (Just og Burø, 2010: 76).
-  Det har vi gjort ved at lave en målgruppe i alderen 15-35 år, derefter har vi 
designet vores board efter deres behov og ønsker.
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•      With what effect (hvilken effekt) – det handler om, hvordan brugerne reagerer, og 
hvordan de bliver bliver påvirket (ibid).
-   Da vi ikke har eller kommer til at fremstille et fysisk board, kan vi heller ikke 
analysere, hvordan det vil påvirke brugerne. Da vi var ude med spørgeskemaer 
fik vi en fornemmelse af, hvad borgerne og de besøgende mener og søger, når 
de befinder sig i Roskilde. Vi vil i afsnit 8.4 evaluere vores grafiske prototype 
ud fra “Four-step” metoden og DSR. 
 
Lasswells model viser på en overskuelig måde, hvordan vi går igennem de forskellige faser. Vi 
har valgt at stille den op på ovenstående måde for at skabe et overblik over de forskellige faser 
fra afsender til modtager.
 
Udover at benytte Lasswells overførselsmodel til at belyse vores kommunikationsstrategi, vil vi 
også anvende to-trins-hypotesen.
Vi bruger denne teori, inden vi har lavet vores endelige design af det interaktive board, da vi 
netop  selv var ude og snakke med folk på gaden. Vi havde mulighed for at høre, hvad deres 
mening var i forhold til vores design. Folk havde mulighed for at komme med feedback, hvad 
enten de synes, det var en god eller dårlig idé:
 
“Det er en rigtig fed, og kreativ idé! Den vil helt sikkert være til stor hjælp for både beboer og 
turister.” (Spørgeskemaundersøgelse på Facebook, kvinde 15-19 år, besøgende i Roskilde)
 
“Det lyder som en rigtig god idé der højst sandsynligt ville lokke en del af den lokale befolkning 
til, samt kunne rådgive "turister" hvorledes de forskellige attraktioner er beliggende.”
(Spørgeskemaundersøgelse fra Facebook, kvinde 15-19 år, besøgende i Roskilde)
 
“God idé der vil skabe overblik”
(Spørgeskemaundersøgelse på Facebook, kvinde 26-30 år, borger i Roskilde)
 
Ud fra disse citater kan vi se en tendens til, at både borgere og besøgende finder denne idé god. 
Dog er det  ikke kun positiv feedback vi har fået angående det interaktive board:
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 “jeg har svært ved at se hvordan det skulle fungere bedre end de reklamer der allerede er 
og computer osv.” (Spørgesekamundersøgelse fra Roskilde Gymnasium, kvinde 15-19 år, 
besøgende)
 
Vi har i kapitel 3 taget højde for at der både findes smartphone og computer i dag, og vi vil 
derfor gøre vores board så simpelt som muligt. Folk har dog generelt været meget positive og 
imødekommende overfor projektet og mener, det er en god idé.
 
Implementering af QR-koder
QR-kode er en forkortelse for Quick Response, hvilke er en todimensionel stregkode. Man 
kan scanne den med sin computer eller smartphone, så længe den har et kamera, og derefter 
vil man blive ført til en hjemmeside, billede, video, grafisk placering eller kontaktinformation 
(Wikipedia, QR).
Som nævnt tidligere har en tredjedel af de danske hjem en smartphone ifølge Danmarks 
Statistisk 2011. På vores board vil vi implementere en QR-kode. I spørgeskemaundersøgelsen 
undersøgte vi,  hvor mange af de adspurgte, der kendte til QR-koder, hvoraf 86% svarede ja. Vi 
har også haft et spørgsmål, der lyder således: 
 
“Forestil dig en QR-kode, som ville give dig et kort med en rute fra din aktuelle lokation til 
seværdigheden / oplevelsen - ville du benytte dig af denne funktion?”
 (Bilag 8: Samlet spørgeskemaundersøgelse)
 
Heraf har 57% svaret ja til dette spørgsmål. Ud fra disse svar kan vi altså se, at brugerne ville 
benytte sig af det, hvis det blev implementeret. Når brugeren scanner QR-koden vil et kort blive 
overført til smartphonen. Vi vil i kapitel 8 vise en illustration af dette, hvor vi også har lavet en 
QR-kode som kan scannes direkte fra rapporten. 
 
7.3 Det interaktive boards placering
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Det interaktive boards placering er vigtig for synligheden og hvor tilgængeligt det vil være for 
borgere og besøgende. Som nævnt tidligere bad vi om feedback fra modtagerne på vores idé. I 
denne forbindelse fik vi kommentarer omkring vigtigheden af placeringen i forhold til brugen af 
boardet:
 
“Det lyder som en god idé, men placeringen er super vigtig.”
(Spørgeskemaundersøgelse på Facebook, mand 20-25,  besøgende i Roskilde)
 
“Kunne være interessant, hvis den stod I nærheden af togstationen, så jeg hurtigt kunne få en idé 
til noget spændende at foretage mig, når jeg er i Roskilde.”
(Spørgeskemaundersøgelse, mand 26-30 år, besøgende i Roskilde)
 
Som det fremgår af de overstående kommentarer, ser vi en tendens til, at brugernes interesse 
hænger sammen med placeringen af det interaktive board.
 
Tidligere i afsnit 2.1: Roskildes Dynamiske Bymidte gennemgik vi Roskildes vision og 
indsatsområder. Med fokus på indsatsområdet “Mere og bedre bymidte” vælger vi Stændertorvet 
som placering.
 
“Stændertorvet er i dag byens mest centrale torv. Siden 60’erne har den primære funktion 
været parkering og torvedage. Stændertorvet er knudepunkt mellem en række forskellige 
rum; gågade, domkirkeområde, trafikveje, samt forskellige kulturelle og rekreative 
rum.”(Ny helhedsplan for Stændertorvet - åben idékonkurrence program, 2010:5)
 
(Google Maps, Stændertorvet i Roskilde, 12-12-2012)
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 Vi vælger denne placering på baggrund af Roskildes prioritering i forhold til realisering af 
deres projekter og på grund af Stændertorvets centrale placering i byen. Vi mener derfor, at 
der er størst sandsynlighed for, at boardet vil blive benyttet på grund af  synligheden på torvet. 
Derudover er det oplagt at placere det interaktive board i den centrale del af byen, da det kan 
hjælpe til at guide borgere og besøgende ud til de nærliggende attraktioner på blandt andet 
Kulturstrøget.
 
 
 
7.3 Diskussion af stationær vs. den mobil enhed
Ifølge Danmarks statistik går den teknologiske udvikling mod mobile enheder frem for 
stationære (Danmarks Statistik, elektronik i hjemmet, 2012), og derfor er det også væsentligt for 
os at diskutere vores fravalg af den mobile enhed. Vores valg af en stationær stander er blandt 
andet påvirket af Roskilde Byråds vision om at binde byen sammen.
 
Hver tredje dansker har en smartphone, og de bruger den flittigt. Udviklingen peger i retning 
af at folk hele tiden har deres telefoner på sig og hele tiden kan tjekke mails og sms’er. Ifølge 
Kim Folke Knudsens artikel i Information: “Egoismens epidemi breder sig” (2009), har denne 
udvikling gjort os egoistiske og selvcentrerede.
Derfor kunne man måske netop bruge et digitalt samlingspunkt i byen, for alle disse 
informationer, man ellers selv søger efter på sin smartphone. Roskilde Byråds vision er, 
som tidligere nævnt, at skabe en dynamisk bymidte, og hvis vi valgte en applikation som 
designløsning, ville borgere og besøgende benytte denne, i stedet for en stander i byrummet. 
Derudover er applikationen ikke synlig for brugerne, og det ville derfor ikke skabe en dynamisk 
bymidte.
Vores board er som sagt stationært og kan dermed ikke flyttes rundt i byen, som den enkelte 
borger eller besøgende ønsker det. Man kan sige, at vores board er en modreaktion på denne 
egoistiske udvikling af danskerne i dag, som smartphonen medfører (videnskab, 2012). Det er 
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ikke kun Roskilde der søger at skabe mere liv i byen. Også i København ser man tendenser til 
at skabe parker og samlingspunkter, der kan skabe grundlag for samvær i byrummet (Bruun, 
2008). Vi kan altså se at der i dag er to modstridende tendenser og vores board kan placeres 
midt imellem de to, som en forening af dem. På den ene side går udviklingen i retning af mere 
tilstedeværelse og samvær i byrummet, og på den anden side er der en teknologisk udvikling der 
gør os mere indelukkede. Vores board bidrager til at man kan opholde sig udenfor og ikke være 
så indelukket, men samtidig er boardet teknologisk i tråd med udviklingen. 
 
Kapitel 8: Design
I dette kapitel vil vi redegøre for vores designovervejelser og processen i projektet. Vi vil 
argumentere for de valg og fravalg, vi har taget i projektet. Derudover vil vi lave et designforslag 
til produktets skærmdesign og fysiske udformning baseret på vores teoretiske viden og 
spørgeskemaundersøgelser, som vi analyserede i forrige kapitel.
 
8.1 Designovervejelser og proces
På den humanistisk-teknologiske Bacheloruddannelse arbejder man med design, som både kan 
være et produkt og en proces i form af en række planlagte aktiviteter til udformning af produktet. 
(Pries-Heje, RUC forelæsning, DK 2012). Hvis projektet er procesorienteret, findes der  to 
former: Den lineære og den cirkulære proces. I vores projekt arbejder vi med en cirkulær proces, 
som forløber som en erkendelsesspiral (Harboe, 2011:19). Denne ser ud således:
(Illustration af den cirkulære erkendelsesspiral, Harboe, 2011:19)
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Med andre ord er vores proces iterativ (Noter, RUC forelæsning v. Pries-Heje, DK 2012). Vores 
udgangspunkt var meget begrænset på grund af manglende research og teoretisk viden, dog 
havde vi nogle forforståelser for sociologiske teorier og påvirkningen af teknologiske artefakter. 
Processen startede med en idé til et produkt, og vores evne til at visualisere dette produkt blev 
bedre gennem tillært viden fra teorier og research (Designtoimprovelife, Designproces). Gennem 
den nye viden og vores research omkring brugernes behov, kunne vi omdefinere og tilpasse 
vores problemformulering, så den passede til vores nye vidensgrundlag.
 
Vi tager udgangspunkt i Bryan Lawson, der er arkitekt, psykolog og professor ved universitet i 
Sheffields (Lawson, Sheffild.ac.uk) model omkring de tre faser: syntese, analyse og evaluering 
(Lawson, 2005:40). Vi tager udgangspunkt i Bryan Lawson, fordi, at han mener, at design er 
en forhandling mellem problem og løsning, hvor analyse, syntese, evaluering indgår på kryds 
og tværs og ikke nødvendigvis i den rækkefølge. Han mener ligeledes, at der ikke er en klar 
definition af problem og løsning. De dukker op sammen og bliver hele tiden ændret i takt med, at 
programmet skrider frem. Modellen ser således ud: 
(Lawson, 2005:40)
 
Man kan altså sige, at vi er hoppet frem og tilbage mellem tre faser og konstant tilpasset dem 
(Harboe, 2011:19). Vi analyserede kontinuerligt og fik ny viden inden for vores projekt. Derfor 
har vi konstant ændret vores syntese og hele tiden evalueret på vores design, vores metode og 
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vores måde at analysere på, hvilket er den grundlæggende idé for at skabe et godt design (Noter, 
RUC forelæsning, DK 2012). Vi vil skitsere hele processen med denne model:
 
(Lawson, 2005:49)
Modellen viser de tre faser analyse, syntese og evaluering som de tre midterste “klodser” samt 
problem og løsning som “endeklodserne”. Disse fem klodser er tilpasset hinanden således, at 
hvis alle 5 fungerer, kan de sættes sammen og danne en figur. Idéen med denne model er altså at 
få disse fem elementer til at spille sammen og få dannet denne “figur”, hvor problem og løsning 
er endeklodserne, og analyse, syntese og evaluering er processen mellem problem og løsning 
(Lawson, 2005:49). Overført til vores projekt betyder det altså, at gennem vores konstante 
evaluering af designet vil vi få klodserne til at passe sammen og danne et sammenhængende 
produkt.
 
8.1.1 Vores grundlæggende idé
Vores udgangspunkt var idéen om en installation, hvor borgere og besøgende let kunne få 
information omkring seværdigheder og begivenheder i København. Under vores projektdannelse 
erfarede vi, at Roskilde havde haft nogle informationsskærme, som mindede om vores 
designforslag. Derefter valgte vi at tage udgangspunkt i Roskilde i stedet for København, og lave 
et re-design af informationsskærmene. Vi måtte erkende, at vi havde et bedre udgangspunkt i 
Roskilde end København på baggrund af dette, og vi tog derfor kontakt til Roskilde Kommune. 
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Vi fandt ud af at informationsskærmene, som stod i Roskilde, var blevet taget ned på grund af 
hærværk.Vi fik derfor aftalt et interview med Rune Stæhr fra kommunikationsafdelingen for at få 
mere empiri omkring informationsskærmene. Vi erfarede undervejs i dette interview, at vi havde 
misforstået hinanden, og at informationsskærmene tilhørte Roskilde Turistbureau.Vi tog derefter 
kontakt til Roskilde Turistbureau, men trods gentagne forsøg, lykkedes det os ikke at få en aftale 
med dem. 
Vi besluttede os derfor for at lave et helt nyt design af et interaktivt board uden at tage 
udgangspunkt i informationsskærmene. På baggrund af interviewet med Rune Stæhr opstod 
overvejelserne omkring smartphonens betydning for den unge generation i dag. Dette udfordrede 
idéen om vores stationære interaktive board, og hvorvidt det ville blive brugt. Vi blev herefter 
enige om, at vi måtte inddrage teorier omkring digitalisering af samfundet for at få belyst 
teknologiens betydning for den unge generation.
 
Da vi havde tilegnet os denne viden, fandt vi ud af, at vi ville simplificere informationssøgningen 
i forhold til søgefunktionen på smartphonen.
Vi havde nu grundlaget for vores designidé, og et vidensgrundlag, der understøttede, at 
idéen ville fungere i praksis. Det interaktive boards skærmdesign og fysiske udformning har 
stor betydning, og det er vigtigt at designet stemmer overens med Roskildes arkitektoniske 
udtryk i byen. På baggrund af dette udarbejdede vi to designforslag for det interaktive boards 
skærmdesign og fysiske udformning.
Det ene designforslag er en trekantet installation med tre skærme, én på hver side, således ville 
der kunne være flere brugere på en gang:
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(Flensted et al. 2012, HUM-TEK, Eksamen i Design og Konstruktion)
 
Vi ville have en lokal kunstner til at udsmykke boardet, så det var flot og indbydende. Vores 
formål med dette design var dog kun, at boardet skulle bruges af flere på en gang. I løbet af 
processen fandt vi ud af, at dette design gjorde vores projekt lidt for bredt, da vi ikke ønskede at 
have fokus på at skabe et fælles samlingspunkt i bybilledet.
Vi havde mange overvejelser omkring, hvordan vi skulle sørge for, at boardet ikke blev udsat 
for hærværk, da det var årsagen til, at informationsskærmene, Roskilde havde stillet op før, blev 
taget ned.
Vi erfarede, at Roskilde Byråd havde udarbejdet en handleplan og et udviklingsprogram 
for Roskildes bymidte og opstillet en vision om at skabe en mere dynamisk bymidte 
(Udviklingsprogram, 2012). Vi mente, at en æstetisk form ville passe bedre til Roskilde Byråds 
vision og valgte derfor designløsningen med bladformen som forklaret i afsnit 4.2. Den valgte 
designløsning vil blive uddybet i afsnit 8.3.
 
8.1.2 Implementering af Facebook
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I forbindelse med udformning af det interaktive boards skærmdesign havde vi overvejelser 
omkring implementering af Facebook.
Undervejs diskuterede vi, hvorvidt vi skulle implementere Facebook på den ene halvdel af 
skærmen. Implementeringen ville fungere som et offentligt forum, hvor folk ville have mulighed 
for at uploade billeder af deres oplevelser i Roskilde og skrive om kommende events. Firmaer 
ville også få adgang til denne side og uploade tilbud eller arrangementer. Vi fandt ud af, at 
Helsingør havde en lignende side på Facebook, som hed “Vild med Helsingør” (Vækst og viden, 
2011), og dette var vores inspiration til at oprette et forum til Roskilde under navnet “Vild med 
Roskilde”.
Her ville folk kunne kommentere, hvad der sker i Roskilde, uanset om det var natteliv, 
udstillinger eller andet. Vi måtte erkende, at Facebook ville være overflødigt at implementere 
på vores interaktive board, da smartphonen som diskuteret tidligere i afsnit 2.2.3, netop giver 
brugeren mulighed for at være konstant online via Facebooks applikation. Dog synes vi, at vores 
idé til siden “Vild med Roskilde” kunne have potentiale som social netværkskommunikation 
uafhængigt af vores board, hvis borgere og besøgende blev gjort opmærksomme på denne. Vi 
har valgt ikke at fokusere på siden, på grund af fravalget af Facebook i denne rapport. 
 
Efter vores research omkring borgere og besøgendes behov kunne vi udarbejde et konkret 
designforslag til udformning af boardets skærm på baggrund af vores empiri. Den fysiske 
udformning kunne vi lave på baggrund af Roskilde Byråds handleplan og udviklingsprograms 
vision. Dette vil vi gennemgå i de næste to afsnit.
 
8.2 Skærmdesign på det interaktive board
Ud fra vores analyse og bearbejdelse af de indsamlede data via spørgeskemaundersøgelsen har vi 
fundet frem til de kategorier og emner som adspurgte ønskede at få viden om:
 
Kategorier og underemner på skærmen:
Åbningstider af butikker
Spisesteder: Caféer og restauranter
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Kulturelt: Kunstudstilling, Museer, Roskilde Domkirke, Vikingeskibsmuseet, Sagnlandet Lejre 
med mere.
Natteliv og spillesteder: Roskilde Festival, Gimle, Crazy Daisy med mere.
Natur: Parker, havneområdet, skove med mere.
Oplevelser: Biograf og wellness
Sportsbegivenheder: Aktuelle sportsarrangementer
 
Nedenfor illustreres startsiden og derefter kategorierne, som man kan vælge, når boardet 
aktiveres. 
 
(Illustration 1)
 
På startsiden vil billederne i bunden bevæge sig fra højre mod venstre som en billedstrøm. Der er 
mulighed for at vælge engelsk, og så vil hele skærmdesignet vises på engelsk. 
Bliver skærmen berørt, vil illustration 2 komme frem:
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(Illustration 2)
 
Når man trykker på eksempelvis Natteliv & spillesteder vil næste menu se sådan ud:
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(Illustration 3)
 
Herefter kommer nogle underemner til Natteliv & spillesteder, hvor man kan trykke sig ind på 
de forskellige seværdigheder. Hvis man vælger at trykkes der på Gimlevil illustration 4 komme 
frem:
 
(Illustration 4)
 
Som billedet ovenfor viser, er der implementeret en QR-kode nede i højre hjørne. Når man 
har bestemt en destination, vil man kunne scanne koden med sin smartphone og få et kort fra 
boardets placering på Stændertorvet til den valgte destination. I dette tilfælde vil det være Gimle.
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(Illustration 5)
 
Illustration 5 vis vores QR-koden, der er et link til Google Maps med en vejledning fra 
Stændertorv til Gimle. Den er genereret ved hjælp af hjemmesiden qrcode.kaywa.com og kan 
scannes. Vi har ændret koden således, at Gimles logo fremgår. Dette har vi valgt at gøre, så 
koden fremstår så brugervenlig som muligt.
 
8.3 Fysisk udformning af boardet
Vi ønsker at bidrage til Roskilde Byråds vision om at bevare byens arkitektoniske udtryk, og 
vi har derfor valgt at lave et meget kunstnerisk design. Derudover er den fysiske udformning 
udarbejdet således, at det fanger folks opmærksomhed uden at være for fremtrædende i 
bybilledet. Tanken bag dette er også, at vi har en antagelse om at et kunstnerisk udtryk vil have 
en mindskende effekt på hærværk, da det også fungerer som en skulptur i byrummet, og ikke kun 
en installation.
 
Det er ikke kun Roskilde Byråd, der har et ønske om at bibeholde byens udtryk. I 2007 
besluttede Københavns Kommune at lave Nørrebroparken:
 
“Med en arkitektonisk ansigtsløftning i 2007 er parken opgraderet i både form og indhold og 
benyttes i dag på en helt anden måde end tidligere.” (Københavns kommune, Nørrebroparken)
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“Den nye Nørrebro Park adskiller sig fra byens andre grønne områder ved at være en såkaldt 
bymæssig park, som integrerer aktiviteter og arkitektoniske elementer fra de omkringliggende 
bykvarterer” (DAC & LIFE, Ny Nørrebropark, 2012)
Efter renoveringen af Nørrebroparken er der i dag blevet skabt nye områder. Men nogle områder 
bærer stadig præg af den gamle Nørrebropark (DAC & LIFE, Ny Nørrebropark, 2012).
 
Vi vil lave et design, som skal forestille et stort blad, hvor der på jorden vil være “rødder”, 
hvilke skal fungere som pile, der viser vej til både store attraktioner og små steder, som er 
mere ukendte for både borgere og besøgende. Samtidig vil rødderne gå en halv meter ud fra 
boardet, og fungere som boardets balance for at kunne stå oprejst. Disse vil være boltret fast i 
jorden. Rødderne vil fortsætte ud i “klistermærker “ hen af jorden og de vil være en meter lange, 
således at rødderne i alt er halvanden meter i radius. Illustrationen nedenfor viser vores forslag til 
boardets fysiske udformning:
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 (Illustration 6)
 
Boardets højde er 250 cm og bredden er 150 cm. For at lave skærmen i en højde der så vidt 
muligt passer alle, har vi sat den i 170 cm højde da gennemsnittet af mænd og kvinders højde 
er omkring 175 cm (Statens institut for folkesundhed, Syddansk Universitet, 2003, “Danskerne 
bliver højere og højere”).
Taget skal fungere som beskyttelse for brugerne og selve skærmen og vil skabe læ for brugerne 
hele året. Vi har taget højde for, at der hurtigt kan samles snavs på taget og har derfor lavet en 
afrunding af kanterne på taget, således at regn, skidt og andet vil falde ned af siderne i stedet for 
at samle sig. Derudover vil bladribbene være gennemsigtige, så der vil komme sol ned igennem.  
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8.4 Designevaluering 
I dette afsnit vil vi evaluere vores produkt som designløsning med udgangspunkt i artiklen 
“A Comprehensive Framework for Evaluation in Design Science Research” (Pries-Heje et 
al. 2012) som redegøre for hvordan man kan designe og håndtere evaluering inden for DSR 
(Design Science Research). Vi vil bruge “Four-Step” metoden som hjælp til at kortlægge 2-by-2 
framework modellen.
 
8.4.1 “Four-step” metoden til evaluering af produktet
“Four-Step” metoden stiller fire faktorer op, som har til formål at hjælpe med at forstå og benytte  
2-by-2 framework modellen. Disse 4 faktorer vil vi anvende i dette afsnit:
 
1. Definering af krav og mål
Hvad er vores subjekt i evalueringen?
Der er to former for subjekter i DSR: produkt og proces. Artefakter som produkt er teknologier, 
som for eksempelvis værktøj, diagrammer eller software som folk kan bruge til at udføre en 
opgave. Artefakter som proces er metoder eller procedure, som vil guide én, hvad man skal 
gøre for at fuldføre en opgave.  Derudover skelner man mellem teknisk og socio-tekniske 
artefakter. Et teknisk artefakt kræver ikke interaktion med mennesker for at fungere hvorimod 
socio-tekniske artefakter kræver, at mennesker interagerer med produktet for, at produktet er 
anvendeligt.
Vores subjekt i evalueringen er et socio-teknisk produkt.
 
Artefaktets natur
Vores artefakt vil blive produceret som et socio-teknisk produkt, da det kræver, at brugerne 
interagerer med boardet for at gøre det anvendeligt og finde frem til de informationer, de ønsker.
 
Aspekter i vores design som skal evalueres
Vi har udvalgt nogle aspekter, som vi ønsker at evaluere, da det ikke kræves, at man evaluere 
på alle aspekter af designet. De aspekter vi vælger at se på i forhold til vores design, er 
anvendelighed, elegance og virkningsgrad.
71
 1. Anvendelighed (Utility)
Skærmdesignet på vores interaktive board skal som beskrevet i afsnit 4.2 om affordance indbyde 
til korrekt brug. Vi har sørget for at lave det overskueligt ved at opdele alle emnerne i forskellige 
kategorier, så brugeren hurtigt får et overblik over, hvad boardet indeholder. Skærmdesignet er 
simpelt, da der ingen reklamer er på det, og knapperne er organiseret i en rund cirkel. Knappen 
“vælg” i midten fortæller brugeren, at man skal trykke på den kategori, man interesserer sig for 
at få information om.
 
2. Elegance
Vi har valgt at lave kategori-knapperne runde og lysegrønne for at give det et blødt look.
Vi kunne have valgt et mere minimalistisk look med farver som sort, grå og hvid, men de 
stemmer ikke overens med vores boards fysiske udtryk.
 
Målet for vores evaluering
Vi vil evaluere vores produkt ud fra vores målsætning om, at det skal give en simplificeret måde 
at søge information på. 
 
Begrænsninger
Vi har i vores projekt haft en begrænsning på tid, da vores projekt kun forløber over en 
vis tidsperiode. Vi har som nævnt tidligere også lavet en afgrænsning på både økonomi og 
materialer, da vi ikke har haft midlerne til at undersøge, hvad det ville koste, samt hvilke 
materialer der vil være bedst at bruge.
 
2. Kriterierne i forhold til DSR framework
DSR Evaluation Strategy Selection Framework er en designevalueringsmetode udviklet af Pries-
Heje, John Venable og Richard Baskerville. Denne 2-by-2 konstruktion fungerer som en guide til 
udvælgelse af evalueringsstragi(er). Modellen giver et overblik over hvilke forskellige faktorer 
man arbejder med, alt efter om man har udført et design i virkeligheden. eller om det stadig er 
på papir. Ligeledes giver det et overblik over, hvad man arbejder med, alt efter om man arbejder 
med rigtige brugere, problemer og systemer eller opstillede.  
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 (A DSR Evaluation Strategy Selection Framework, Pries-Heje 2012)
 
Vores design er placeret i “Ex ante” og ikke “Ex post”, da vi kun har lavet en grafisk prototype 
af produktet. Hvis vi ser på rubrikkerne placeret ned fra  “Ex ante” ligger vi i mellem 
“naturalistic” og artificial”. Som beskrevet tidligere er vores design et produkt og et socio-
teknisk artefakt, og derfor er vi overvejende placeret i naturalistic. Vores problemstilling er ægte 
og lavet på baggrund af rigtige problematikker i Roskildes byrum, men eftersom vi ikke har 
produceret det interaktive board, har vi ikke mulighed for at få ægte brugere, og her ligger vi så i 
“artificial”.
 
 
3. Evalueringsmetode
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(A DSR Evaluation Method Selection Framework, Pries-Heje 2012)
 
Hvis vi ser på denne evalueringsmetode ligger vi i rubrikkerne “Ex ante” og “Artificial” som vist 
ovenover, da vi vil evaluere vores design ud fra et matematisk eller logisk bevis.
 
4. Evaluering af det interaktive board
Vi bruger det logiske bevis, som er i form af de teorier, vi har inddraget omkring affordance, 
sociologiske teorier, kommunikationsteorier og teknologiens udvikling. 
 
Boardets fysiske design
Ud fra afsnit 2.2.2 omkring digitalisering af byen kan man se en tendens til, at byen gradvist 
bliver mere og mere digitaliseret, hvilket stemmer overens med vores idé om et interaktivt board, 
der står i byrummet. Da der netop er teori omkring digitalisering af byen, vil vores produkt ikke 
falde helt ved siden af den tendens, man ser i dag.
 
Ud fra Dansk Statistiks undersøgelse omkring smartphones kan vi se, at der er en generel tendens 
til, at unge i dag bruger teknologi mere end de ældre generationer. Dette stemmer overens med 
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Pierre Bourdieus teori om habitus og Marc Prenskys teori om “digtital natives”, hvor de unge 
bliver påvirket mere af teknologi. Man kan altså ud fra dette sige, at vores board potentielt vil 
blive brugt, da det netop er digitalt. Boardet er stationært, og det taler lidt imod den udvikling, 
der er med, at alt bliver mobilt (Danmarks Statistik, Elektronik i hjemmet, 2012). Dog opfylder 
vores board Roskilde Byråds vision omkring en dynamisk bymidte, da vores board er ment til at 
stå på Stændertorvet. Det vil netop skabe dynamik der, hvor der er flest mennesker i byen.
 
Skærmdesignet
Vores indre design af boardet er baseret på teorier omkring kommunikation, affordance og vores 
spørgeskemaundersøgelse. Vi har designet boardet således, at der så få forstyrrelser som muligt. 
Vi har foretaget en spørgeskemaundersøgelse for at finde ud af, hvad borgere og besøgende 
kunne tænke sig af information. Vores board kunne måske være blevet præciseret mere, også i 
forhold til et mindre forstyrrende design, hvis vi havde lavet et fokusgruppeinterview, og vist 
vores idé til den indre del af boardet. Ligeledes kunne et fokusgruppeinterview have været godt i 
forhold til at finde ud af, hvordan vi skaber et design, der indbyder til korrekt brug.
 
Kapitel 9: Metodisk refleksion
I dette kapitel vil vi reflektere over vores metodiske valg og fravalg til at besvare 
problemstillingen. Vi vil redegøre for brugen af empiri og diskutere gyldigheden af dette.
 
9.1 Roskilde Byråds vision
Boardets fysiske udformning tager udgangspunkt i Roskilde Byråds handleplan og 
udviklingsprogram fra 2012, som handler om deres vision om at skabe en dynamisk bymidte. 
Dette har givet os nogle faktorer, som vi skulle inkludere i designets udformning. Visionen er at 
binde byens seværdigheder og begivenheder bedre sammen, men samtidig skal de nye projekter 
og idéer stemme overens med byens arkitektoniske udtryk og købstadsmiljø. Vi mente, at hvis 
vores design skulle være realisérbart var det en nødvendighed at inkludere Byrådets krav til 
udtrykket og udformningen. Hvis ikke vi havde valgt at tage udgangspunkt i deres handleplan 
og udviklingsprogram, havde vores problemstilling set anderledes ud. Vi valgte at tilpasse vores 
problemformulering så vores fokus primært lå på at binde byens seværdigheder og attraktioner 
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sammen, frem for at have fokus på, hvordan vi kunne gøre folk opmærksomme på boardets 
eksistens med kommercielle metoder eller oplysning. Ved at tage udgangspunkt i deres vision 
har det den konsekvens, at Roskilde Byråd har specifikke krav til elementerne i byrummet, og 
deres vision er klarlagt, og den har vi valgt at designe vores board efter. Vi mener, at det er så 
vigtig en del af vores design, at den fysiske udformning stemmer overens med byens udtryk, 
at vi ikke ville undgå at inddrage visionen. Desuden ændrede vi vores placering af boardet fra 
Hestetorvet til Stændertorvet, da vi erfarede at dette torv var Roskildes centrale plads, og dette 
var også i overensstemmelse med Byrådets vision omkring forbedring af Stændertorvet som den 
centrale plads i byen. Den nye placering vil sandsynligvis har en positiv effekt på synligheden 
af boardet.  Konsekvensen er, at vi er rykket længere væk fra stationen, hvor Hestetorvet ligger, 
som var vores oprindelige placering. Denne placering ville gøre boardet synligt for de dagligt 
rejsende, som ankommer til Roskilde, og ville være uundgåelig at se fra stationen. Når boardet 
står længere inde i centrum, vil der være en større risiko for at færre besøgende ser det.
 
9.2 Kvalitativ og kvantitativ metode
I dette projekt bygger vores empiri på både kvalitative og kvantitative metoder. Dog er det 
overvejende den kvantative metode i form af spørgeskemaundersøgelse, som vi er endt med 
at bruge til indsamling af empiri. Denne metode er god til at kortlægge for eksempel sociale 
sammenhænge, som i vores tilfælde er brugernes måde at indsamle informationer omkring 
byens seværdigheder, attraktioner og events (Harboe, 2011:64). Dette var også grunden til, at 
vi valgte denne metode. Vi ønskede at indsamle store mængder data på kort tid, og det havde vi 
muligheden for via den kvantitative metode. Vi har efterfølgende reflekteret over de spørgsmål 
vi stillede i spørgeskemaundersøgelsen, da et stort antal af de adspurgte var besøgende i byen. Vi 
fandt dette interessant, da vi netop havde forsøgt at opsøge steder som Roskilde Gymnasium for 
at få fat i borgerne i Roskilde.
 
Spørgsmål i spørgeskemaundersøgelsen
I vores endelige spørgeskemaundersøgelse som vi har brugt til analyse, havde vi formuleret 
et spørgsmål således: “Bor du i Roskilde?” (Bilag 5:2). Her havde de adspurgte mulighed for 
at svare “Ja” eller “Nej, men jeg besøger byen en gang i mellem”. Efter disse undersøgelser 
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erfarede vi, at hvis vi havde stillet spørgsmålet anderledes eller givet dem nogle andre 
svarmuligheder, kunne det have haft et andet udfald for procentfordelingen mellem borgere og 
besøgende. Vi kunne blandt andet have lavet spørgeskemaerne således, at de skulle skrive hvilke 
by de kom fra, eller vi kunne have lavet en svarmulighed, som hed “Jeg kommer fra Roskilde 
eller omegn”. Da de kun havde mulighed for at svare ja eller nej, er der nok en sandsynlighed for 
at flere bor i små byer tæt ved Roskilde eller lignende, men fordi de ikke bor i selve Roskilde, 
svarede de nej.
 
Alderen blandt adspurgte
Grundet besøget på Roskilde Gymnasium havde vi et stort overtal af adspurgte i aldersgruppen 
15-19 år. Vi gjorde dog alt, hvad vi kunne for at prøve at få forholdsvis lige mange svar i de 
forskellige aldersgrupper ved at gå ud i Roskilde gågade og stoppe folk. Det var dog svært at 
ramme folk inden for vores målgruppe, da vi skulle prøve vurdere, hvor gamle de folk var inden 
vi prøvede at stoppe dem. Da vi har så stort et overtal af 15-19 årige, ser svarene anderledes ud, 
end de ville have gjort, hvis vi havde et mere lige tal i de forskellige aldersgrupper. 
 
Da vi sendte spørgeskemaer ud via Facebook, valgte vi at slå en funktion til, så folk ikke havde 
mulighed for afslutte undersøgelsen, uden at have svaret på alle spørgsmålene. Det var en stor 
fordel, da vi så fik svar på alle vores spørgsmål, frem for da vi delte undersøgelserne ud på 
Roskilde Gymnasium. Her valgte eleverne at svare på det som de nu havde lyst til, og vi havde 
ikke mulighed for at kontrollere, hvad de skulle svare på, som med funktionen på internettet. 
Hvis vi havde fået 100% besvarede spørgeskemaer, havde svarene muligvis set lidt anderledes 
ud. 
 
Fokusgruppeinterview
Vi havde planlagt at lave et fokusgruppeinterview, som er en kvalitativ metode (Halkier, 
2009:7) men havde en udfordring med at finde deltagere som matchede vores kriterier for vores 
målgruppe (Halkier, 2009:33-35). Vi skulle have deltagere som dækkede over aldersgrupperne 
15-20, 21-25, 26-30 og 31-35, og udover dette skulle det være lige fordelt mellem borgere 
og besøgende i Roskilde, og også lige fordelt mellem køn. På grund af en tidsmæssig ramme 
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kunne vi ikke få gennemført fokusgruppeinterviewet i tide, da vi brugte meget tid på at prøve 
at finde deltagerne. Fravalget af denne metode havde den konsekvens, at vi ikke kunne få 
nogle mere dybdegående svar og diskussioner inden for et givent emne (Harboe, 2011:57). 
Vores emne for fokusgruppen omhandlede implementering af Facebook, hvor vi ønskede 
at få et indblik i informanternes holdning til det sociale medie i byrummet, og hvorvidt de 
mente, at boardets funktion ville være brugbar. På baggrund af at vi ikke har lavet dette 
fokusgruppeinterview og dermed en ikke fået en behovsafdækning, har vi valgt at udelukke 
implementeringen af Facebook på boardet, og skærmens indhold er altså udformet på baggrund 
af spørgeskemaundersøgelsen.
 
Enkeltinterview
Havde vi i vores enkeltinterview med Rune Stæhr valgt at anvende det “strukturerede” interview, 
frem for det “ustrukturerede”, havde vi muligvis fået nogle mere konkrete svar, da spørgsmålene 
er stillet op i en bestemt rækkefølge i modsætning til det “ustrukturerede” interview (Harboe 
2010:72). Ved anvendelse af det “strukturerede” havde vi muligvis også hurtigere opfanget 
misforståelsen og haft muligheden for at udbedre det i tide. Vi kunne derudover også have sparet 
tid på transskriptionen af interviewet, da dette var meget tidskrævende.  
 
Gyldighed og pålidelighed
Ifølge Harboe er den kvantitative metodes styrke generaliserbarheden og pålideligheden i 
svarene, fordi vi arbejder med de hårde data. Han mener at de forskellige svar i den kvantitative 
metode er begrænsede på grund af de standardiserede spørgsmål i spørgeskemaundersøgelsen. I 
den kvalitative metode, hvor vi beskæftiger os med enkeltinterviewet, er mere nuanceret og i og 
med, at vi har lavet et enkeltinterview, er der stor risiko for, at dette ikke afspejler virkeligheden.  
Som vi beskrev tidligere i analysen, har vi fået 155 svar og har derfor fået et mindre udvalg, 
som vi kan generalisere ud fra. Til gengæld har vi et større antal af besøgende fra Roskilde end 
borgere i Roskilde, hvor vi ønskede at have en ligelig fordeling. Vi har ingen statistikker over, 
hvor mange borgere og besøgende, der er i Roskilde hver dag, og derfor har det også været svært 
at måle repræsentativitet ud fra dette.
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9.3 Brugen af vores empiri
Som beskrevet tidligere har vi valgt ikke at anvende store dele af enkeltinterviewet med Rune 
Stæhr  på grund af misforståelser omkring emnet, og derfor er dette interview ikke brugbart i 
forhold til besvarelsen af vores problemformulering.
Derudover har vi valgt ikke at bruge empirien fra vores pilotundersøgelse. Spørgsmålene i 
spørgeskemaundersøgelsen var for ledende, og var meget påvirkede af vores engagement i 
projektet, og dette gjorde, at svarenes gyldighed og pålidelighed var forringede. Derudover var 
emnerne for brede og svarmulighederne for åbne, og de kunne derfor ikke bruges til besvarelse 
af vores problemformulering.
 
Kapitel 10: Konklusion
I dette kapitel vil vi besvare vores problemformulering:
 
“Hvordan kan vi via et interaktivt board gøre borgere og besøgende i Roskilde mere bevidste 
om byens seværdigheder og begivenheder, og samtidig sørge for at lave et design som stemmer 
overens med Roskilde Byråds intention om at binde byen bedre sammen?”
 
Denne konklusion har vi lavet på baggrund af vores undersøgelser og anvendte teori. Vi har 
anvendt teori omkring den teknologiske udvikling. Derudover har vi også anvendt Pierre 
Bourdieus teori omkring habitus, Marc Prenskys teori omkring “digital natives” samt studier 
af unges vaner til at underbygge vores valg af et interaktiv board. Ud fra dette kan vi også 
konkludere, at unge i dag bruger teknologi mere end nogensinde, og dette understøtter vores valg 
af  den yngre generation som målgruppe, samt vores valg af det interaktive board.
Vi har fundet ud af, at den stationære stander vil fungere godt i praksis, da Reimar Ivang fra 
Aalborg universitet hævder, at teknologien, her i blandt smartphonen, gør mennesker mere 
stressede end nogensinde før. Derfor understøtter det også vores valg om ikke at designe en 
guide til byens seværdigheder og attraktioner via en  applikation til smartphonen, og fravælge 
reklamer som en del af standeren. Vi erfarede, gennem vores empiri at 72% af borgere og 
besøgende bruger teknologi til at finde informationer omkring byen. Dette er en fordel for os, 
da vi har valgt at lave en teknologisk løsning på vores problemstilling. Vi har erfaret gennem 
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vores analyse at teknologiens udvikling går mod det mobile, og derfor har vi valgt at lave en 
sammenkobling med smartphonen via QR-koder, som viser et kort fra boardets placering og til 
den valgte seværdighed eller attraktion.
På baggrund af vores spørgeskemaundersøgelser som vi foretog for at finde ud af, hvad 
borgere og besøgende ønskede information om og vores brug af to-trins-hypotesen, teori om 
massekommunikation og envejskommunikation og begrebet affordance kan vi konkludere, 
at vi bedst muligt kommunikerer vores information ud via et simplificeret skærmdesign uden 
reklamer, da dette forstyrrer og gør os mere stressede.
Til sidst understøtter den generelle tendens man ser i dag, om at byen udvikler sig med henblik 
på samvær og smukke omgivelser, vores konklusion om, at vores design vil tilføje et æstetisk 
udseende til Roskilde byrum og samtidig stemme overens med Roskilde byråds vision.
På baggrund af vores undersøgelser har vi fundet ud af, at vores board som designløsning 
tilbyder en simplificeret og let tilgængelig mulighed for informationssøgning for borgere 
og besøgende i Roskilde. Ligeledes passer boardets fysiske udformning til byrummets 
arkitektoniske udtryk.  
 
Kapitel 11: Perspektivering
Her beskriver vi kort andre perspektiver, som vi synes kunne have været interessante at inddrage 
i projektet hvis vi ikke havde haft en begrænset tidsperiode. 
 
Økonomisk
Hvis dette projekt skulle være mere virkelighedsnært og realiserbart kunne vi have inddraget 
den økonomiske del og lavet et overslag over blandt andet materialer, promotion og lancering til 
Roskilde Kommmune, eftersom det er dem, der ville stå for de ovennævnte punkter. Dette ville 
kræve viden, om hvor meget Roskilde kommune bruger årligt på kultur og formidlingen i byen 
og en indsigt i, hvilke materialer der vil være mest anvendelige for at producere vores produkt. 
Derudover ville arbejdstimer for producering af boardet og vedligeholdelse være essentielt at 
uddybe.  
 
At skabe et socialt rum i byrummet
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Som illustreret i afsnit 8.1 har vi udarbejdet to designløsninger, hvoraf den ene havde tre skærme 
i stedet for én. Med denne designløsning kunne vi have undersøgt, om dette design muligvis 
kunne være med til at skabe et socialt mødested i byrummet for borgere og besøgende.  I forhold 
til vores projekt kunne det have været interessant at inddrage andre kommuner, lande og Storbys 
initiativer i parker og andre offentlige pladser. Vi har kort været inde på Københavns Kommunes 
renovering af Nørrebroparken, hvor de har valgt at beholde nogle gamle elementer som folk var 
glade, men samtidigt lavet en masse nyt for at skabe mere liv i parken. Så kunne det også være 
interessant at inddrage nogle flere sociologiske teorier og undersøgelser af socialt samvær i dag.
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